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NOWA WSPANIAŁA GRA PRZYGODOWA Z PEŁNYM DUBBINGIEM. 
WSZYSTKIE POSTACIE MOWIĄ, KRZYCZĄ, A NAWET KASZLĄ PO POLSKU! 
















Niebezpieczeństwo. Niezłe laski. 
Jodłowanie tyłkiem. Oto jeden dzień pracy. 


Zbadaj ponad 60 egzotycznych 
miejsc podczas fascynującej 
podróży, 


Flirtuj z gorącymi panienkami 
w obeisłych ubrankach, 


Scigaj się na odjazdowym 
skuterze śnieżnym. 


Pocieraj noskami z eskimoskimi 
dziewczętami. 





Shickadance'a w coś 
bardzo 
nieprzyjemnego. 


Nie zapomnij wrobić w S$ 








To świat Ace'a Ventury. 
I tylko, mę. 


by się tam nie wybrał, 
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WINDOWS 35 
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Pokręć się z Ace'm po domu. 
Wkurz właściciela i... 
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WYJAZDY, WYCIECZKI, PIKNIKI, 

A DLA NIEKTORYCH MATURALNY 
STRES JUŻ ZA NAMI. DLA REDAKCJI BYŁ 
TO CEZAS5 SPĘDZCIZINY BARDZO PRACOWICIE. 
SZYKDWALIŚMY OCZYWIŚCIE NOWY NUMER 
RESETLU, ALE TEŻ KILKA SPECJALNYCH 
NIESPODZIEWANEK. 


o pierwsze, mogłeś z nami 
pogadać na letniej Gamble- 
nadzie. Aby uczcić pierwsze 
spotkanie z czytelnikami, 
przygotowaliśmy limitowaną 
targową edycję Reset CD. Niezależnie 
od niej, zgodnie z obietnicą, gotowy jest 
oficjalny krążek do numeru czerwcowe- 
go. O obu krążkach dowiesz się więcej 
w rubryce Menu CD. 





To nie wszystko. Von Radkovitsh, odde- 
legowany na misję specjalną do cyber- 
przestrzeni, przygotował ełektroniczną 
edycję RESET ON-LINE. Wpadnij do 
naszego site'u internetowego o adresie 
http://www.reset.com.pl. Znajdziesz 
tam garść ciekawostek o grach, infor- 
macje o załodze Resetu oraz możliwość 
wyszalenia się w Hyde Parku. Naszym 
zwyczajem masz możliwość wniesienia 
własnego twórczego wkładu - działaj! 


W czerwcowym numerze Resetu 
z przyjemnością przedstawiamy na ła- 
mach szalonego Mc5ona. A w wakacje 
szeregi zespołu redakcyjnego zasili 
jeszcze m. in. para weteranów Pooh 
i G1200. Będzie gorąco — i mowa nie 
o pogodzie! 


JACEK MaRCZĘ”" 
REDAKTOR INscw 
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CZEŚĆ! ZGODNIE Z ZAPOWIEDZIAMI 
PRZYGOTOWALIŚMY PIERWSZY RESET GD. 
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o my tu mamy... Z rzeczy, na które 
wszyscy czekają: screeny in-garmie 
z GURSE OF MONKEY ISLAND, 
garść informacji o losie PREY, termin 
wydania HEART OF DARKNESS, 
szczegóły dotyczące komputerowej przeróbki X. 
FILES, której dokonuje FOX INTERACTTVE.... 


Grafik 3D z WESTWOOD, Mike Legg, zapo- 
wiedzial nam, że wielce oczekiwany BLADE 
RUNNER (gra oparta na powieści Philipa Dicka 
„Do androids dream of electric sheep?") już za 
parę miesięcy ujrzy światło dzienne. Część au- 
torów LANDS OF LORE 2 po tym, jak skończyło 
się przygotowywanie renderowanych scenek do 
gry, została przeniesiona do produkcji właśnie 
BLADE RUNNER. 


Z ciekawostek, od których huczy światowa 
branża, warto wspomnieć o skasowaniu projek- 





DOMINION 





WITAJCIE, WYPATRUJĄCY SAMOTNYCH 
ŻAGLI NA OCEANIE! NOWE GRY 
NADPŁYWAJĄ W SZYBKIM TEMFIE. 

W WIDOKACH NA PRZYSZŁDŚĆ PREZENTUJEMY 
WSZYSTKIE TE PDZYCJE, KTÓRE LAOA DZIEŃ 
CZY MIESIĄC MOGĄ SIĘ POJAWIĆ W SKLEPACH. 
INFORMACJE O NICH ZDOBYWAMY WSZELKIMI 


MOŻLIWYMI KANAŁAMI. 
Z TAKIMI GRAMI NIE MOGŁO SIĘ NIE UDAĆ. 












tu CREATION - EA zdecydowało zaprzestać 
pompowania weń funduszy. Nie wiadomo do- 
kładnie, jaki los spotka INTO THE SHADOWS. Po 
tym, jak grupa programistów z TRITONA zwinę- 
ła żagle, GT INTERACTIVE wciąż domaga się, 
by skandynawscy programiści wywiązali się 
z kontraktu i dokończyli produkcję ITS. Oni za$ 
chcą wydać tę grę pod innym tytulem. 


Jak widać poniżej, wśród najnowszych pro- 
dukcji przeważają strategie w czasie rzeczywi- 
stym. Wydaje się, że po nie najlepszych wyni- 
kach finansowych ZORK NEMESIS, BROKEN 
SWORD i TOONSTRUCK, w najbliższych miesią- 
cach będzie trochę mniej wysokobudżetowych 
przygodówek. Jednak z burzą informacji o kon- 
kretnych firmach jeszcze chwilę się wstrzymaj- 
my. Największe światowe targi gier kompute- 
rowych - E3 w Atlancie -: zaczynają się przecież 
dopiero 19 czerwca. 8 
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WARWIND, DARK REIGN, DOMI- 
NION... wszystkie te strategie maj 
wspólne korzenie. W tej ostatniej pro- 
dukcji ji gracz wybiera spośród czteret ac 
Tas (mi.in. „łudzkieji „mechów ny, potem 
A stępuje kolonizacja systemu Phy- 
'gos. DOMINION wyposażony zostanie 
W edytor poziomów. 


" "TRE 7TH LEVEL nacisk kładzie 
głównie na płynność animacji wszyst- 
kich jednostek. „Te "e*3e najlepsza 





DOMINIOŃN" "|_| maskaw 
/IAHEBVEL * ł ',  zmująsięau 
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DOMINIOŃ 





ategii real-time" - entuzja- 
rzy. CD Projekt mazamiar 

wydać DOMINION w wersji całkowi- 

| cie spolszczonej. | 
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FALLOUT 
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Akcja RPG zatytułowanego FAL- 
LOUT toczy się w postnukJearnym 
świecie, w 80 lat po upadku ludzkiej 
cywilizacji. Bohater, żyjący dotąd 


w podziemnym schronie, wydostaje 


się na skażoną promieniowaniem po- 
wierzchnię. 


Engine gry autorzy nazwali 
8.PE.C.I.A.L. - co jest skrótem od cią- 
gu wyrazów Strength, Perception, En- 
durance, Charisma, Intelligence, Agi- 
lity oraz Luck. Bohater będzie posiadał 
siedem powyższych cech. Z mutanta- 






jyTAKejizy 


stwem będzię walczył za pomocą pit 
tańcuchowych, miotaczy ognia i dwu- 
rurek. Autorzy zdecydowali się wpro- 
wadzić system walki podzielony natu- 
ry. Program niejako rozpoznaje, w jakim 
kierunku gracz sięrozwijai dopasowu- 

je do tego poziom trudności - twierdzi 





mi i innym podejrzanym towarzy- GIĘBY * autor gry; Kim Cain. 
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mulatora z fotog. 
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T trzu nad liczącym ponad E 
8 F DARKNESS | mil kwadratowychifGf ener! 
_ jącym okolice SaniFram 
FIRCIN 


dować na ponad 4C 
Wśród zestawu 25 | 
dą się Cessna 172, PIBSTA 
ech Baron, P-51D Mustamg.Jakktos ja 
kiedyś powiedział - po wypielu Red 
Bulla i zajęciu miejsca za sterami we 
FLIGHT UNLIMITED, miało się mnie= 
mal pelne zjudzenie fruwania w po- 
wietrzu. Teraz będzie to jeszcze bar- 
dziej realne przeżycie, może nawet 
obejdzie się bez dopalaczy? 


Otej grze wspominamy przez przyzwoitość, gdyż 
od dobrych dwóch lat funkcjonuje onana zasadzie se- 
zonowej sensacji. VIRGIN juź, już, chce ją wypuścić 
na rynek, a chwilę później wymazuje jąze swoich pła- 
nów wydawniczych. Prawda jest taka, że HEARTOF 
DARKNESS od prawie roku jest już niemal gotowy. 
Trwają tylko kosmetyczne poprawki. Może w 1997 


wieszcie go zobaczymy. 


En 
c” 
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HEART OF DARKNESS 


AUtOI ANOTHER WORLD, Eric Chai, zabierając 
się wTaz z Frederickiem Savoirem (FLASHBACK) za 
produkcję HOD, miał zamiar zrobić gię równie Te- 
wolucyjną, co przygody Lestera Chaykina: Wpako- 
w al się jednak potem w konszachty z hollywoodz- M, 
kimi rekinami, zachwyconymi prześlicznymi | || 4% 
sekwencjami animowanyrni z gry. A przecież ta je- | | 
go zręczńościówka jest już prawie skończona. Bo- 
hater HOD, Ańdy, rnusi przebyć 7 krain ze snu w po- 
szukiwamiu swego najwierniejszego przyjaciela-psa. | 
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FLIGHT UNLIMITED 2 
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IRON THRONE 
[RON THRONE 
INTERPLAY 
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Podobał ci się DIABLO? IN- 
TERPLAY twierdzi, że ten tytuł 
należy już do przeszłości, Osta- 
teczne k.o. ma na nim wykonać 
IRON THRONE, RPG z izome- 
trycznmym rzutęm na pole akcji, 
osadzony w świecie Forgotten 
Realms. Regionowi wokół miast 
Baldur's Gate i Amn grozi wojna. 
Na barki głównego bohatera 
spadnie ciężar zapobieżenia 
konfiktowi, dodatkowo zaś bę- 
dzie musiał rozjaśnić niroki wła- 
snej przeszlości. 


Light sourcing powoduje, 
że grafika IRON THRONE prę- 
zentuje się ultrarealistycznie. 
Nocne miasto, komnaty oświe- 
tlone tylko pochodniami, a do 
tego nastrojowy soundtrack - 
wszystko to buduje nastrój 
grozy. Dodatkową „grozę" bu- 
dzą liczby: 5 kompaktów, 24 
klasy bohaterów, 10.000 loka- 
cji. UfL... podobne gry powsta- 
ją już w sporęj ilości na Sony 
Playstation, najwyższy czas, 
by zawitaly też na PC, 








Na LANDS$S OF LORE 2, no- 
szące podtytuł GUARDIANS OF 
DESTINY, gracze zmuszeni są 
czękać od ponad roku. Produk- 
cja ta ma stanowić renesans 
przeżywającego generalny re- 4 
gres gatunku komputerowego | 
role-playing. Pierwotnie grę 
WESTWOOD planowano w sty- 
luDRAGON LORE, dopiero póź- 
niej zmieniono koncepcję. Za- 
miast pół-przygodowo-tolplejo- 
wego produktu zdecydowano 
się zrobić pełnokrwisty RPG a 
z engine 3D. Pozostalością po pierwot- 
nych zamiarach są dziesiątki renderowa- | 
nych filmików, przedstawiających przej- 
ście od jednej lokacji do drugiej. 


Już na zeszłorocznych targach E3 
w Las Vegas można było przetestować 
sękcję 3D w okalającym palac Drarac- 
lę'a ogrodzię, Była to pierwsza sekcja 
3D włączona do LANDS OF LORE 2. 
Gracz, wcielając się w Postać Luthera, 


LANDS OF LORE 2 
WESTWOGD STUDIOS 
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możę poruszać się z pełną swobodą - 


FE 
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LAST EXPRESS 
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| LAST EXPRESS 


BRODERBUND 


A.RRURĘARKARKYREOWRRRANAZKAĄŁEPY 
4 


- PRINCE OF PERSŁA - bez- 
czelnością byloby pytać, czy 


znacie tę grę.. 


znają ją absolut- 
| nie wszyscy gra- 
cze o dłuższym 
| „stażu. W 19931o- 
| ku  BRODER- 
BUND wypuścił 
| drugą część Ine- 


stety mniej uda- 
ną niż pierwsza. 
Autoiem; obu 
części był Jor- 
dań  Mechner, 
obecnie kończą- 


' gaprzebóju, nie- : 
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j wyrusza na krucjatę 
| mającą uwolnić go 
spod klątwy matki, 
czarownicy Ścotii. 
Luther może prze- 
obrażać się w postać 
pazurzastej bestii 
i peęłzającego jasz- 
czura. Autorzy doda- 
li nowe środowiska 
3D; lodową Krainę, 
bagna, wioski. 


Obecnie gra jest 
już niemal w 100% 
| ukończona. Haslo re- 
klarnowe LOLZ 
brzmi: „Więcej niż 
Iiożesz sobie wy- 
obrazić". Inne zaś: 
„WY przeszłości prze- 
wyższyliśmy twoje 
oczekiwania, teraz 
zmienimy twoje 
przeznaczenie", 
Wspomnianę rękla- 
my publikowane są 
już w amerykań- 
skich magazynach, 





_ więc niedługo... 
| cy pracę nad produkcją należą- 


cą do zgoła innego, niż platfor- 
mówka, gatunku. | LAST 


EXPRESS jest przygodówką | 


3D z komiksowymii scenkardi 
przerywnikowymi, 


W 1944, gdy świat stol na 
skraju wojny, mło dy Ameryka- 
nia Robert Cath otrzymuje wiąz 
domość od swego przyjaciela. 
Wiadorność zawiera prośbę, by 
natychmiast wsiadł do pocią- 
gu ekspresowego pędzącego 
z Paryża do Konstantynopola. 
Bob goni pociąg na motocyklu, 
wskakuje na gapę. Odszukuje 
kabinę przyjaciela, ale okazuje 
się, że zostałon przerobiony na 
siekaninę przez jakiś anomimo- 


| wy karabin. Amietykanin bie- i 
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MISSION TO NEXUS PRIME 
DIGIFX 





LAST EXPRESS 


rze sprawy w swoję Ięce: podając się za 
zabitego druha, podąża tropem mrocznej 
intrygi. 


Autorzy za najważniejszą zaletę LAST 
EXPRES8 uważają realizm. W trakcie eks- 
plorowania lokacji, obok nas poruszać się 
będą pozostałe, obecne w pociągu posta- 
cie, „Gra nie będzie statyczna, jak inne te- 
go typu przygodówki" - - twierdzi Mechner. 
Wszystkie wydarzenia dzieją się w czasie 
rzeczywistym, co oznacza, iż godzina na 
twoim zegarze równa się godzinie na sta- 
10 dawnym zegarze w Ostatnim. Ekspresie. 
Zapowiada się intryga detektywistyczna 
na poziomie Raymonda Chandlera. Czyż- 
by coś lepszego od TITANICA? 





Reset 
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Autorem scenariusza MISSION TO NEXUS PRIME jest 
Timothy Zahn, autor powieści s-f, zdobywca nagrody Hu- 
go. Fani znają głównie jego powieści z cyklu „Gwiezdne 
Wojny *. 


W tej strategii w czasie rzeczywistym cełe misji będą 
zróżnicowane: badanie terenu, niszczenie, eskortowanie 
jednostek, obrona bazy (30 typów struktur). Z ciekawostek 
warto wspomnieć, że jednostki (39 typów) będzie można 

|. ukrywać w jaskiniach. NEXUS PRIME obsługuje tryb roz- 
+ . dzielczości nawet 1280x1024. 
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BUNGIE 


ontabotzntauwurpanrązwycayzozrąywutiznhóżtw i 


Armie wygłodniałych zombie, zwin- 
nilucznicy ukryci w zaroślach, panowie 
rycerze, ociężale kroczący po skalnych 
wertepach - wszyscy oni nadciągająna 
pola śmierci, by walczyć do upadłego. 
Oto gra MYTH. 


Autorzy z małej amerykańskiej firmy 
BUNGIE twierdzą, że w innych grach 
wojennych nię podoba im się koniecz- 
ność czekania, aż coś się wybuduje. 
W MYTH wszystkie zasoby sąod począt- 
ku dostępne. Do gracza należy tylko 


ms1'AW jie RUIĘ: 
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ELLI: HEL? l ALI: 


póiabeutresAPAAEREŁRE "a j 


ustalenie taktykii dowodzi 
walki, w czyim pomoc 
zoom, umożliwiająca, MiCZyk 
rocznym WARHAMMER € 1 
lowanię i obracanie teatfU w 
Motywów gore jest w | 
dostatkiem: oderwane częście ała znaj- 
dujących się w pobliżu” eks ;łozji deli- 


KRSAOE plamy. Wybuchy doda „kowo 
tworzą wyrwy w ziemi, jednostki po- 
ruszają się szybciej po równym tetenie 
niż na górskich wzniesieniach -wszyst- 
kie te smaczki nadają MYTH wyjątko- 
wy charakter. 


Leni rairówń sd tle CaFolord MIGA. TE EDUCO NUKU Ero wyDL + 
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RETURN TO KRONDOR 


RETURN 
TO KRONDOR 
/1H LEVEL 


aEĘAEEA.AĄĘ EA RAR EEAETERYEPEKAKEŁEREREŁ 


Gdy widzieliśmy tę grę na targach 
w Londynie, pelni byliśmy złych prze- 
czuć. Po pierwsze, niepokój wzbudza- 
iasama idea odejścia od zasad klasycz- 
nego RPG w stronę action-adventure 


i 5 
HI j 
+ pay 
LH IT ; 
GYMWKŁE 4 


aj 


: : BĘ 2 
RETURN TO KRONDOR 


- 
. 


: ala ALONE IN THE DARK - chodzenie ; 
: rycerzem po nocnym, opustoszałym i 
| mieście. Wówczas gra ukończona była i 
+ w około 20%, w wielu miejscach poja- : 
! wiały się „pluskwiaki”: tui ówdzie nie i 
; dawało się wejść. Krótko mówiąc - wra- 
: żenie nie było najlepsze. Od tamtego 
czasu RETURN TO KRONDOR zdążył 


RETURN TO KRONDOR 


s jednak obrosnąć w pióra. 


: kać 


Gracz wciela się w role dwóch po- 
; staciz The Riftwar Saga: Jimmiegothe : 
; Hand (pamiętamy go z BETRAYAL AT :; 
KRONDOR) oraz Williama ConDoin, sy- : 
: na najpotężniejszego maga Midkemii. ; 
: Autorzy obiecują prostszy niż w ory- | 
| ginałe system walki, z zastosowany- ; 
> mi tzw. inteligentnymi kursorami. Sie- 
przeciwników będzie można ; 
i w ponad stu urozmaiconych scenach. : 
i Zkolei system czarów zostałrozszerzo- i 


: ny do 50 inkantacji. 


SUB CULTURE 


SUB CULTURE 


SJ Go HG 107 YU(EINKSOCENESN CA 
szanse konkurencji wzrastają. Na czo- 
towego spadkobiercę sławy niedoszie- 
go hitu BULLFROG wyrasta 5UB CUL.- 
TURE. W grze szokuje- dokładność 
odwzorowania dna morskiego i natu- 
ralność światlocienia. 


Autorzy z CRITERION uwzględnił 
cykł dzienny: nocą batyskafy muszą 
włączać światła. Wsżystkie obiekty 
w grze podlegają prawom grawitacji, 
ich ruchy uzależnione są od masy, sło- 
wem - fizyka gry iest ponoć na najwyzż- 
szym poziomie. Zaimiplementowano po- 
nad 20 okazów fauny, wśłtód nick 
węgorze, koniki morskie, atakże duże 
drapieżniki. Jeden z autorów projektu 
powiada: „Ryby generalnie będą cieka- 
we pitywających pod wodą batyskafów. 
Niektóre z ryb okażą się zmutowane 
wskutek działania zanieczyszczających 
wody, toksycznych chemikaliów. Jeśli 
którakolwiek.z ryb zostanie przez gra- 
cza zaatakowana, to odpłaci mu pięk- 
nym za nadobne”. 5UB CULTURE 
w przeciągu.kilku najblizszych mieSsię- 
cy zostanie wydane przez VIRGIN. 
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ULTIMA 9 


Ą <kazazżtatuwnawantcuznunótcnantcriwniantwyzkkazanakai. 









O ULTIMIE 9 krótko wspomnieliśmy j jużmie- [F 
siąc temu, teraz nadszedł czas na przedstawienie EE 



















TEST DRIVE porcji premierowych screenów. Oto Avatar, przy- 

OFF ROAD stępując do finałowego pojedynku z Guardianem, 

ACŚGEADE musi wstąpić na wyższy poziom egzystencji. Stąd 

"AlE ORENITT ECP "15 IULEO0= podtytuł gry: ASCENSION (wniebowstąpienie). 
Dinozaur zmartwychwstał. W tej bran- Grafika gry nie będzie zbytnio odbiegać odte- 

ży każdy dobry pomysł musi zostać po sto- go, £o widzieliśmy w PAGAN. Bierze się to min, 
kroć przeżuty. Tak też się stanie z legendar- stąd, iż w nowej ULIIMIE gracz będzie | mógł do- 
|= 4 | nym TEST DRIVE, którego odświeżona wolnie regulować widok na pole gry = - podobnie, 
LR ALIESZMŃ. wersja jest właśnie przygotowywana jak to miało miejsce w SYNDICATE WARS. Raso- 
przez ACCOLADE. Najnowsze modele wo- wi fani RPG narzekali, że PAGAN zawierał zbyt 

zów terenowych (m. in. Land Rovera i Che- dużo elementów zręcznościowych (np. skoki po 

vroleta) zapuszczają silniki. Trasy biegną skalnych występach), więc autorzy z ORIGIN po- 
przez trzy środowiska: pustynne, leśne stanowili wiócić do korzeni iupodobnić „dziewiąt- 


kę" do siódmej części cyklu. Renderowane scen- 
ki w ULTIMA 9: ASCENSION prezentują się nad 
wyraz okazale. ORIGIN pracuje też równolegle 
nad ULTIMĄ ONLINE. 


i śnieżne. Kamerę, z której obserwuje się 
akcję, umieszczać będzie można w 3 róż- 
nych perspektywach. Wszystko to wyglą- 
da znacznie bardziej obiecująco niż BIG 
RED RACING. 




























UBIK 
CRYQ INTERACTIVE 


ŁOZOEEROREAŁĘRCĘARORRERCAŁORAR EAH OR 2 + 5 
. dwócz?: k nę. 


ULTIMA © 9 


zza 2 ozn ah A 


Foz=koinoknwa nak 


zupełnie niespodziewarie, 
francuskie GRYO INTERACTI- 
VE zapowiedziało kolejne dwa 
projekty: DREAMS i UBIK. Na 
razie wypuszczono ich nieinte- 
raktywne dema. DREAMS Iroz- 
grywa SIę w Wylma(ginowanym 
świecie niczym z prac Sałvado- 
ra Dali, UBIK oparty jest na po- 
wieści Phillipa Dicka pod tym 
samym tytułem; wiadomo na 
razie tylko tyle, że będzie to gra |4 — , | 
z gatunku action-adventure. ka. de. "Zd. aż LEE | ANNA NSDOZSZADĆ 
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CYCLONE 
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UPRISING: strategla, w której 
zbudowawszy cytadelę i zgroma- 
dziwszy zapas energii zabierasz się 
za produkcję jednostek bojowych 
(standard!). Piechotę, bombowce 
i czolgi dzieli się na klasy według 
kryterium doświadczenia. Duża 
ilość scenariuszy (prawie 50) iszyb- 
ka akcjatocharakterystycznę cechy 
UPRISJNG, jednak na szczególną 


ten gatunek - perspektywa, ż której . 
ogląda się akcję. Tę bardzowczesna 
zapowiedź tej gry: UPRISING uka- 


że sie zapewne dopiero na początku 


- uwagę zastuguje-nietypowa, jakna - a 


2 


| 
| 


przysziego roku. 


m Z 


WARLORDS 3 


SOC 


akttrawztwktkkwhóokskoORRAŁÓŁŁR 


WARLORDS 1 nie bylo 
do końca udaną grą, dopie- 
ro „dwójka" zrobiła spory huczek 
w środowisku graczy. Śliczna grafi- 
ka SVGA, bogaty zestaw bestii (na- 
wet diabły, gryfy i jednorożce!), 
a przede wszystkim łogiczne zasa- 
dy - to podobało się wszystkim. Sys- 
tem podziału na tury osiągnął w tej 
grze apogeum. HEROES OF MIGHT 
8 MAGIC to nic innego, jak klon 
WARLORDS 2. 


Teraz STRATEGIC SIMULA- 
TIONS GROUP przygotowuje trze- 
cią część cykłu. Więcej, szybciej, Je- 











piej - to dewiza WARLORDS 3: RE- 
JGN OF HEROES. Rozwinięciu ule- 
gnie zwłaszcza dyplomacja - moż- 
liwości zawierania sojuszy, badania 
miast przeciwnika. 


Wszystkie fortyfikacje podziejo- 
ne zostaną na trzy rodzaje: wioSKI, 
miasta i cytadełe. Zgodnie z wymo- 
gami czasów, gra będzie posiada- 
la opcję Multiplayer - wyłącznie 
w tym trybie gracze będą mogli 
przemieszczać jednostki w czasie 
rzeczywistym. 8 
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ało jak z ceDra 
porze zrobi- 


Jeszcze rano 1 


ale już © wyznaczonej 
łą się piękna stoneczna pogoda. 


: Na początku przemówienie 
SIA-FA M 4-IElc] 8 wygłosił wydawca, Grzegorz LIN- 
ej denbetrg. Następnie głos zabrali 


„naczelni pism. 






W pierw 
szym : 
feta z okazji tygodniu maja 


towskich 
+ s Zaszcz , 
radio i telewizja yciły 


Oficjalna 
śliwie zakoń- 
czyła się do- 
syć szybko 
i moźna było 
przystąpić do 
rytualnej wy- 
żerki 


Najszybciej ustawiia się 
| A pyło 


do grila: 


Resetu i 

nie skOŃCZ 
przyjacielskiej 
późnym wieczorem 


yło się W lużnej 
atmosferze 


pędziemy również celebrować (a jakze”) * 
: Przygotowaliśmy 


do nas NA Na Jl 
ekipa zjawi SIĘ 
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PIOTR MANKOWSKI 


JACEK MARCZEWSKI 


ROZMAWIALI: 





Reset: Twoja gra uzyskała wy- 
soką notę w pierwszym nu- 
merze Resetu. Jak Ty sam 


rekomendowalbyś tę grę na- 


szym czytelnikom? 


„a. ieianiasrarariariariariariiriariarisrkarirriary 


Adrian: Katharsis nie jest : 
zwykłą strzelaninką, zaprze- 
czam tu zarzutowi wtórności : 
wobec Defendera. To prawda : 
że stateczek lata w lewo i pra- ; 
wo, ale nigdy nie było jeszcze : 
w strzelance inteligentnych ; 
przeciwników jak w Katharsis. ; 
W Defenderze pojawiali się Jo- ; 
sowo falami i poruszali się po : 
ustalonych torach, natym koń- ; 
ich inteligencja. : 
U mnie jest kilkadziesięciu : 
przeciwników i każdy jestina- : 
zaprogramowany. Nie : 
twierdzę że to jest jakaś sieć : 
neuronowaczy układsztucznej : 
inteligencji, ale tego wcześniej i 


czyła się 


czej 


nie było. 
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Reset: Jeżeli gracz przyjąłtak- : 


tykę taką, że ucieka cały 
czas w lewy dolny róg ekra- 
nu, to przeciwnicy są na to 


w stanie zareagować? | 
Adrian: Omówię to na przy- ;: 


kladzie pierwszego przeciwni- 
ka. Z zasady kieruje się na na- : 













JEST EKSTRAWERTYKIEM, 
ZNANYM Z ORYGINALNYCH 
POWIEDZONEK.,. NA BRANZOWYCH 
IMPREZACH JEST ZAWSZE DUSZĄ 
TOWARZYSTWA. ADRIAN LHMIELARZ, 
TWÓRCDA ZNANYCH POLSKICH GIER 
TAJEMNICA STATUETKI I TEENAGENT, 
SZANOWANY DESIGNER GIER 
KNMPLTEROWYCH, MÓWI O GWOUICH 
NAJNOWSZYCH PROJEKTACH. 





ale jesteś unieruchomiony 
przez pięć sekund i zostawiony 
na pastwę pozostałych, którzy 
mogą swobodnie atakować, SĄ 
statki, które jak tarany wyska- 
kują z wody. Tu dla odmiany to 
one są przez jakiś czas bezbron- 
ne, jeżeli od razu nie trafią. Są 
też kamikadze, przed którymi 
trzeba szybko zwiewać. Nie 
mówię, że całe pięćdziesiąt 
statków ma caikowicie orygi- 
nalne zachowanie, ale jest du- 
za różnorodność. 


Adrian: Każda inteligencja 
w grze komputerowej jest zro- 
biona w taki sposób. Dopierote- 
raz pojawiają pierwsze gry, jax 
Creatures, z prawdziwą intel- 
gencją. Przeciwnicy w Com- 
mand $ Conquer nie uczą się 
przecież na podstawie ruchów 
Gracza. źaprogramowane są 
konkretne zachowania, nakon- 
kretne sytuacje, do tego dada- 
ny jest pewien element losowo- 
ści i to już wystarcza na 
stworzenie wrażenia inteli- 
gentnego przeciwnika. W irn- 
nych strzelaninach przeciwni- 
cy mają ustalone ścieżki ruchu, 
a w Katharsis są zaprogramo- 
wani na określone zadania. 


szą bombę (w „podwodnych " 
etapach gry trzeba konwojo- 
wać superbombę)1isobie w nią 
strzela. Jeżeli ktoś się ludzi, że 
przejdzie etap chowając się, to 
się myli: straci bombę. Kiedy 
ty się pojawiasz w jego pobli- 
żu, przeciwnik nadal strzeja. 
Jezeli go tylko draśniesz albo 
choćby strzelisz w jego kierun- 
ku, przerywa atak na bombę 
izaczynaatakowaćciebie. Sta- 
tek ma wbudowany instynkt 
sanozachowawczy + stara się 
unikać kolizji. Trzeba się zdro- 
wo napracować, żeby starano- 
wać napastników, bo oni będą 
po prostu uciekać. 


Reset: Wiemy już, że Katharsis 
oferuje graczowi cały garni- 
tur niebanalnych przeciwni- 
ków. Czy od strony czysto 
technicznej gra jest na świa- 
feset: Jaka jest recepta Me- 
tropolis na zrobienie wcią- 
gającej strzelaniny” |. 


„aryaniTariiariiaariiaziiarriiartikris ki4srkiskr4ss 


Adrian: Katharsis jest moim 
Keset: Mówisz nam o zapro- zdaniem rewolucjątechniczną. 
gramowanych na sztywno 
algorytmach, a inteligen- 
cja to także umiejętność 
czenia Się, 


Adrian: założyliśmy, że nie 
rnoże być tylko tak, że im dalej, 
tym przeciwnik jest silniejszy 
imamocniejszą broń. Ciekawie 










ae 





Ś A 4 =» adapto- jest wtedy, kiedy cały czas pa- 

« wania do dajesz nowych przeciwników 
działań o nowych właściwościach, kie- 

4) gracza. | dy zupełnie zmienia się środo- 







wisko. Przykładowo, w Kathar- 
sis są tacy goście, którzy 
substancji. Spada ci 


wyrzucają z siebie e | 
. „aiił = -. 


chmuuęg paraliżującej 
malutko energii, „4 
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Udało nam się w wysokiej roz- 
dzielczości na szybkich Pentiu- 
mach uzyskać 60 klatek anima- 
cji na sekundę! Uwierzcie mi, 
żeto nie byle go. Może i nie wy- 
znacza to zupełnie nowego 
światowego trendu, ate udo- 
wadnia, że pecet może być ma- 
szynką do gier. 


Reset. Wydajność rzeczywi- 
ście imponująca, tylko że na 
ekranie jednocześnie jest 
tylko paru przeciwników. 
Jak to tłumaczysz? o. 


Adrian: Tak, sityszałem ten ar- 
gument: przyzwyczajony je- 
stem do tego, że nic nie widzę 





na ekranie, sieję zamęt - apo- 
kalipsa, siwy dym itd. To praw- 
da, że jednorazowo na ekra- 
nie w Katharsis jest mniej 
przeciwników. Ale wszystkie 
obiekty są 
renderowa- 
ne w czasie 
rzeczywi- 
stym. Kiedyś 
to się robilo 
tak, że gość 
brał pięć róż- 
nych klatek 
i animował 
w ten sposób 
obiekt. U nas wszystkie stat- 
ki są liczonymi na bieżąco 
obiektami SD. Osiągnęliśmy 
dzięki temu niesamowitą płyn- 
ność, i to właściwie niezależ- 
nie od sprzętu. Jeżeli masz 
szybkie Pentium, to uzyskasz 
60 klatek/s, przy wolniejszym 
30 - tak czy inaczej, masz ani- 
mację miód. Poza tym, można 
dzięki temu lepiej wkompono- 
wać statek w scenerię. Jeżeli 
mam poziom zlawą, to rzucam 
na statek cieniowanie czerwo- 
ne phongiem, żeby widoczek 
był bardziej realistyczny. 
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Reset: Co to jest cieniowanie 
phongiem? Czym się różni 
od cieniowania Gourauda, 
które znamy z symulatorów? 
Adrian: Mógłbym odpowie- 
dzieć bardzo technicznie, ale 
dość powiedzieć, że aktualnie 
nie ma lepszego cieniowania 
niż phong. Oczywiście, doda- 
nie prawdziwego phonga wy- 
dłużyłoby czasrenderowania 
mniej więcej o cztery Jata, 
dlatego w Katharsis zastoso- 
wałiśmy ałgorytmy przybliżo- 
ne. Nie zmienia to faktu, że 
w strzelaninkach jest to abso- 
Jutna nowość. 


Reset: Skoro mówimy 


nam o swoim najnow- 
szym projekcie, grze 
Książę I Tchórz. 


EEEE EDEEDTEECEENEZTEEETEENETDETTEL 


liczy 
wszystkie 
pośrednie. 


rysowana 
odrębnie, 


rysunko- 


wym. Niedawno twórca Bro- : 
ken Sworda, Charles Cecil wi- : 
Księcia : 
i'Tchórza i przyznał, że sąlep- ; 
sze. To wynik pracy polskich : 
fachowców od animacji, któ- ; 
rzy poprzednio pracowali dla : 
fiimy Hanna $% Barbera. 


dział animacje 


EDEREEEEKZEENZCEEDETEZETREZEENEEENEKENEETNEKZKENTEEET 


Reset: IVa podstawie próbek, 
które nam pokazałeś, trud- 


no się z facetem nie zgodzić : 


- grafika morduje. Żapowia- 
dasz dużo efektów genero- 
wanych w czasie rzeczywi- 
stym, jakie to będą efekty? 





Reset 


Adrian: To przedsię- : 
i wzięcie bez prece- : 
densu, jeśli chodzi : 
o rysowanie klatek : 
animacji. Naprzykład : 
Revolution do produk- : 
cji Broken Sword, kupiło cho- 
Jernie, uwierzcie mi, cholernie : 
drogi program jednej firmy : 
z Cambridge, takiże podajesz : 
pierwszą iostatnią klatkę ani- 
macji, a on : 


U nas każda | 
klatka jest : 
: to więcej już tych nietoperzy 


jak w do- 
brym filmie : 


: wyłącznie pod Win- 


: wać się. 


- będzie 
: MMXidobry akcele- 







Adrian: Przede wszyst- 
kim antyaliasowanie po- 
staci, Czyli nie będzie 
kanciastych brzegów. 
Przy wysokiej rozdzie]- 
czości już nie jest źle, ałe 
z antyaliasowaniem bę- 
dzie jak w filmie. Druga 
ważna rzecz: wprowa- 
dzamy cienie generowa- 
ne w czasie rzeczywistym. Kie- 
dy bohater wejdzie do komnaty, 
cień będzie się zmieniać w za- 
Jeżności od tego, gdzie bohater 
stanie. Mało tego, będzie zagi- 
nat się na przedmiotach, zała- 
mywal itd. Wprowadzamy też 


kilka imnych technicznych rze- 


czy, o których wolałbym jeszcze 


nie mówić. Problem przy projek- 
o nowościach, powiedz : 


towaniu gier jest taki, żeby 


| wpaść napomysł, bodla zespo- 


łu koderskiego zaimpJermten- 
townie tych efektów trwa dwa 
tygodnie. Nie chcę, żeby mnie 
ktoś wyprzedził. 


Reset: Czy w Księciu i Tchó- 
rzu będą animowane tła? 
Adrian: To oczywiste, że 
świat musi żyć. W Teenagen- 
cię były latające ptaszki, ale 
tylko latały w kółko. W Księ- 
ciu będzie o krok lepiej. Są ta- 
kie sytuacje w grze jak np. 
wchodzisz do jaskini, ploszysz 
nietoperze, które z wielkim 


| trzepotem wylatują. Jest to ty- 


powa akcja środowiskowa, nie 


mająca wpływu na grę. Choć- 
byś nie wiem ile razy wchodził, 


nie zobaczysz. To taki drobny 
smaczek dla gracza. 


Reset: Naroblżeś nam niezie- 
go apetytu, kiedy gra będzie 
gotowa? 


Adrian: Gra zostanie ukoń- 
czona prawdopodobnie jesie- 
nią albo zimą. Ponie- 
waż coraz więcej 
gier - nie tylko Książę 
i Tchórz - wychodzi 


dows 95, toradzę od- 
powiednio przygoto- 


Niedługo musem 
Pentium 


rator 3D - co najmniej 
z chipsetem Voodoo, bo 


tego nie ma ucieczki. Więk- 
szość świata ma takie plany 
na przyszły rok i my też musi- 
my brać to poduwagę przy no- 
wych projektach. Ale spokoj- 
nie, za kilka miesięcy ceny po 
raz kolejny spadną na ieb, na 


A ae, A ET s SAT 
M SBE k $Y) wią 
Kety | 2 sł 
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Reset: Dziękujemy za roz- 
DIÓWĘ. | ...--.--.:--«ooo EC 















































Fraucja w niespokojnym , AVI wieku. 
Kraj od wielu lat jest areną walk, 
zapoczątkowanych przez ekstremistów, 
którzy powstali przeciwko Królowi Karolowi 
IX i jego małee, Katarzynie de Medici. 
Wkraczasz w erę śmiesznych koszul, dużych 
kapeluszy i wymyślnych spodni. | 
*Jako Geoffroi Le. Brum, przystojny 
- -kadet szkoly muszkieterów, odważny, 
k _ inteligentny, pomyślowy”- 
*. 1 mający bzika na punkcie mody . 
> usilujesz odnałeźć L dostarczyć * - 
_ prawowilemn Królowi Franeji testament 
zamordowailego szlachciea De .Peupic. 
Nie będzie to whwew pozorom łatwe, jako że " 
przeciw Tobie wystąpią nie tylko ludzie, ale także 
diabelskie moce; którym przewodzi Kardynal Richelieu. 
Łukowa Rosie, rozbudowana, nastrojów a, dowcipna g gra. przygodowa. 
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krainie. "Oto. pojawiła's JĘLS 

okazja, Śmocze Historie 

Ę - przenoszą r nas W.  baśnic Ody świat, A 
- pełen przedziwnych stworów, Ę 

RRS PE które jednak zachowują się 
wyjatkowo rozsądnie. Nasz. bohater.- - SMOCZY OSESEK. = Nosi. 

pieluszkę, ale tak naprawdę zachowuje Się. niezwykle dojrzale. 3 


Wędrując po. artystycznie Talowanej okolicy prowadzi. ineresująca 
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miczych żę 2600 fraz znakomicie. przeczytanych przez 
członków. zespołu CLOSTERKELLER zAnją Orthodox: na czele. 
Znakomita gra przygodowa dla całej rodziny! (ŻE 
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KUPUJĄC LEGALNE PROGRAMY PŁACISZ AUTOROM ZA ICH PRACĘ. 





Gorąca linia antypiracka BSA: (22) 661 55 12 
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ożlegiy się trzy krótkie serie 
z automatu i czyjeś wirtualne 
ciało wali się na kolana. Na da- 
chu zaczaił się snajper. Bamse 
zorientował się, że ktoś go na- 
mierza, nie na tyle szybko jednak, by nie 
przypiekia go kłująca seria z detonatora. 
Resztkami sił doczolgał do kontenera na 
śmieci, Po chwili do wnętrza pojemnika 
wpadł z metalicznym brzękiem granat. „Io 
chyba był Berger!" - pomyślał Gregorious 
zatykając USZY, 
w momencie, gdy 
wybiła 17.40. Ktoś 
nieśmiało zauwa- 
żył, że ponad pół 
godziny temu po- 
winno się rozpo- 
cząć kolegium re- 
dakcyjne. 


E' 
= 


Na początku 
maja graliśmy dużo (złośliwi mówią: zbyt 
dużo) po sieci w DUKE NUKEM 3D. 
Cale szczęście zaczęła się kończyć 
amunicja i wróciliśmy do pracy - porząd- 
nego zrecenzowania kilkudziesięciu gięr. 
Bergera, wciągnął bez reszty świat Potęgi 
i Magii. Mamut, z szybkością jaguara i mu- 
zyką industrialną w uszach, pomknął na au- 
tostradę. KaYteck zadekowałsięw Abram- 
e... Uff, wJaściwi ludzie z powrotem na 
właściwych miejscach. 


Grą czerwca okrzyknęliśmy TIME 
WARRIORS. Fiammer „W cywilu” od wie- 
lulatuprawia juftsui 1 wie co mówi, zachwy- 
cając się tą grą. To drugie po VIRTUA FIGH-* 
TER, bardzo dobre, trójwymiarowe 


mordobicie na PC. I co ważne, wydane 
przez firmę MIRAGE w wersji spolszczonej! 
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„OGOROQVY”" AWZDYCHAŁ MAMUT, 


Z5BOME" - RYKNĄŁ NA Td BERGER, 














P ZNALAZŁSZY AMUNICJĘ PD 
SWOJEGO OBRZYNA. „COME GET 


e, WCHOCZĄC QQ AKCJI : 
/'Z OCOBEZPIECZCNYM CETONATOREM. 
KAYTECK POWALIŁ GO JEDNĄ SAŁWĄ 

"Mz=eRPGA. SZARA SMUŻKA DYMU NIE 
ZDĄŻYŁA SIĘ ROZWJAĆ, BDY ZZA WĘGŁA, 
POORASOWANY STERYDAMI, WYSKOCZYŁ YDN 


„HAIL TO THE KING BABY!" * 


RADKOYIT5CEH. 


Kolejne warte g 
pisowskie"' INTERS 
GOLD. Oba te tytuh 
przeznaczone są dla 
Do młodszej generać 
KOALA LUMPUR z 
BUND oraz np. pros 
TREME HOSPITAL, 
z podróży po fantań 
świecie Neverhood, $ 
oryginalniejszej grze 






















długie dni, oferująca mnó stwo że 
mawiają Anglicy: „Good wale f 
CzyFALLENHAVENiHERÓE mo 32 
$ MAGIC 2 będą stanowi y ko; I 'i* "az 
obecnych już od pewnego Ć ja: | 
tytułów? Tandem Pejotl-Bergel z 
błędnie odpowiedzieć napodebne ytani a, 
A na deser, w Odlotach bęć 


Gli przec ać, nanuskrypt o wamp 








"gdy pismo rafie do kiosków, Nie narza* 
my na brak” autorów, ale potrafimy poznać 
się na dobrym materialei i jesteśmy otwar- 


KY 


roku 2000 Ziemi dotknął ka- 

taklizm: wielcy Nieśmiertelni 

Wojownicy powrócili z prze- 

szlości, aby objąć władzę nad 

światem. Rozgorzała zacięta 

walka: cywilizacja zwycięzcy rozwinie się 
ponad innęi będzie rządzić po wsze czasy... 
Jedyną pozytywną cechą tej historii jest jej 
lakoniczność. Tak naprawde, wszyscy prze- 
cież wiedzą, o co chodzi w mordobiciach, 
awprowadzenia dodaje się tylko pro forma. 


Redakcja Resetu, dzięki uprzejmości 
polskiego dystrybutora, firmy MIRAGE, ja- 
ko pierwsza w Polsce mogła dostąpić za- 
szczytu full-kontaktu z pełną wersją tej gry, 
której światowa premiera odbyła się wła- 
śnie w naszym kraju. Trzeba przyznać, żę 
byjo to ekscytujące spotkanie i śmiało mo- 
gę powiedzieć, że jest to kandydat na naj- 
Jepsze pecetowe mordobicie 3D. 


Spadlem z krzesła. Normalnie spadłem 
z krzesła, gdy pierwszy raz zobaczyłem 
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O0OBREMLU PRODUKTOWI 
NIE ZASZKODZI NAWET 
BANALNE STORY. 

AUTORZY TIME WARRIORS 
NIE WYSILALI SIĘ PŁODZĄC 
WPROWADZENIE FABLULARNE, 

ZA TD GRA KTÓRĄ NAM DFERUJĄ, 
RZECZYWIŚCIE JEST 

Z GATUNKU wYBITNYCH. 


aręny, na których będziemy toczyć swe 
zmagania. Powiedzmy sobie szczerze 
(i głośno!), trójwymiarowe areny są zde- 
cydowanie najmocniejszą stroną TIME 
WARRIORS i przebijają absolutniewszyst- 
ko. Tu nie ma słabych aren, nawet najgor- 
sza rządzi. Każdemu fighterowi musimy 
stawić czoła w jego naturalnym otoczeniu, 
m.in. w łesie, gdzię promienie slońca prze- 
bijają się przez galęzie drzew i na wysep- 
ce pośrodku prześlicznej chińskiej wioski, 
gdzie możemy zobaczyć (yeees!!) fałującą 
wodę. Klucz do sukcesutotła tworzące nie- 
mał fotograficzne złudzenie krajobrazu. Nie 
w ażcie się pod żadnym pozorem ich wy- 
lączać, bo klimat od razu siądzie. 
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Finałowa scena walki z bossem powa- 
la na kolana i zmusza do powstrzymywa- 
nia gałek ocznych przed opuszczeniem 
przeznaczonych im od urodzęnia miejsc. 
Wprost trudno uwierzyć, żę można wymy- 
$lić jęszczę lępszą scenerię. Pomysł pro- 
sty, niemniej nikt wczęśniej nato nie wpadł. 
Cała rzecz sprowadza się da gry świateł, 
ale efekt jest niesamowity. lego się nie da 
opisać, to po prostu trzeba zobaczyć. 





Postacie nie są już tak rewelacyjne jak 
tła, ałe nadal trzymają wysoki poziom i na- 
wet po wyłączeniu ywających je tek- 
stur wyglądają zaskakująco przyjemnie. 
Od początku dostępnych jest ośmiu za- 
wodników, zaś dodatkowych. kilku musi- 
my odkryć podczas gry. Kazdy wojownik 
jest całkowicie inny, choć większość pre: 
feruje monstrualnej wiełkości miecze, któ. 
rę przecinając powietrze zostawiają cza- 
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sem za sobą ogniste smugi. Mój ulubieniec 
to samuraj Shodan, choć wielkim senty- 
mentem darzę wikinga Olofa (zgadnijcie 
dlaczego). Stateczniejszym graczom po- 
leęcam dziadka, który rozwydrzonym mło- 
dzikom ioi skórę drągiem. 


Sterowanie postacią odbywa się za po- 
mocą czterech klawiszy kierunkowych, 
dwóch ciosów ręką i dwóch nogą. Sama 
walka jest szybka (choć moglaby być jesz- 





cze szybsza), a zawodnicy płynnymi ru- 
chami, bez ociągania realizują polecenia 
gracza. W walce nie uświadczymy nieste- 
ty ani jednej kropli krwi, ale zatocelne cio- 
sy premiowane są wybuchami ognia. Każ- 
da postać może się teleportować 
idysponuje łącznie kilkudziesięcioma cio- 
sami, wliczając w to combosy i ciosy spe- 
cjalne - takie jak ogniste kule, pioruny czy 
deszcz ognia. Gwiazdki pojawiające sięna 
dole ekranu pokazują, z ilu ciosów skla- 
dalo się naszę combo. 
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Gra wciąga. Naprawdę. Czadowa mu- 
zyka umila nam kolejne walki, a walcząc 
w zamkniętych pomieszczeniach słyszymy 
głuchy poglos uderzeń. W miarę, jak nasze 


Reset 


2/ czerwiec 1997 


umiejętności rosną, możemy zwiększać po- 
ziom trudności (do poziomu piątego włącz- 
nie). Kiedy zaś rozwalimy już komputero- 
wych przeciwników nawszystkie możliwe 
sposoby, czekają na nas rozległe możliwo- 
ści walki przez modem. Standardowa ka- 
mera wybiera najlepszy punkt obserwa- 
cji placu boju, ale ją także można zmienić. 


Wady. Wady oczywiście są, jak wszę- 
dzie. Przydałoby się więcej postaci, któ- 
re mogłyby być trochę ladniejsze i szyb- 
sze, można by ulepszyć muzykę, zrobić 
dłuższe intro i lepsze menu, poprawić tla 
(nie, tła nie mogą już być lepsze), w ogó- 
Je można by poprawićcałą grę. No, ale nie 
można od razu zrobić gry idealnej, bo 
wówczas twórcy TIME WARRIORS 2 po- 
szliby na bezrobocię. 


Gra wcale 
nie jest za- 
chłanna na 


moc oblicze- 
niową naszę- 
go sprzętu. 
W rozdzielczo- 
ści 640x400 
i po wyłącze- 
niu kilku mniej 
istotnych 
szczegółów 
płynność jest bez zarzutu już na P120 i to 
z jednomegowym Tridentem! W setupie 
można ustawić m.in. szybkość posiadane- 
go cd-romu, oraz sposób dopalania trze- 
ciego wymiaru. Uwagaposiadacze Matrox 
Mystique oraz 3Dfx, graobsługuje właśnie 
te urządzenia! Firma Matrox zapewnia 
o możliwości użyskąGiemęO klatek na se- 
kundę ze wszystkimi Bajera- 
mi, a co umożliwia VooDoo, 
nawet nie jestem w stanię 
sobie wyobrazić. 


Na zakończenie warto 
jeszcze wspomnieć, że gra 
została wydana w wersji pol- 
skojęzycznej. Nie znaczy to, 
żę postacie jęczą po nasze- 
mu, jednakze wszystkie na- . 
zwy w menu występują w ję- 


p” . 


ś 





zyku polskim. Nie był to może zabieg kożj* 
nieczny, jednakże miło jest/wył jrać dwi 
graczy zamiast two players. ż 

Muszę się przyznać, żę na moim Sprzę- 
cię do tej pory królowala. TOSHINDEN, 
a to ze względu na najbardziej: ódjazdo* 


wą muzykę. Myślę jednak, że teraz” 


powędruje on na półkę, boato śadszedicząs 
TIME WARRIORS! 














| załacane P120, obsługuje 
„Mattoxa Mystique i 3DiX 
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RECENZJE 








iedy jednak skrzydlaty de- 
morn porywa narzeczoną 
gdzieś w przestworza, a je- 
go kolega wali Cię mocno 
w głowę, podczaszką kielku- 
je myśj: „Go? Znowu? Widać pierwsza 
część sprzedawała się nienajgorzej...". 


Wykorzystując użyty po raz pierwszy 
w grze ALONE IN THE DARK sposób przed- 
stawiania świata (znieruchomych, pod naj- 
różniejszymi kątami ustawionych kamer) 
ECSTATIGCA zmierzała kuJatwemu sukceso- 
wi. Autorzy z |INFOGRAMES zbudowali 
głównego, trójwymiarowego herosa i jego 
otoczenie z wieloboków - spece z PSYGNO- 
SIS postawili na elipsoidy. Krągły świat pre- 
zentował się o wieje Jepiej od kanciastego, 
ruch postaci wydawał się naturalniejszy - 
ECSTATICA stworzyła własny, rozpozna- 
walny styl, który natychmiast zaczął się ko- 
jarzyć z jakością. 


W pierwszej części gry trasa wędrów- 
ki samotnego podróżnika prowadzi przez 
wioskę nawiedzoną przez demony. Zanim 
pojedzie dalej, rozwiązując zagadki dowie 
się, co się tu naprawdę wydarzylo, a przy 
okazji będzie się starał zachować życie to- 
cząc walki z rozmaitymi, malowniczymi 
przeciwnikami. W ECSTATICE 2 chodzi 
mniej więcej o tosamo, różnica tkwi w dlu- 
gości gry. Wielu graczy jako glówną wadę 
ECSTAT1CI wskazało to, żejest za krótka ze 
swymi kilkudziesięcioma planami; w EC- 
SIATICE 2 jest ich ponoć tysiąc. 


I rzeczywiście, uwolniwszy się spod 
opieki pilnujących nas zielonych, uzbro- 
jonych w drewniane pałki goblinów i po- 
biegawszy przez pierwsze trzy godziny 
po usianych zakrwawionymi, okaleczo- 
nymi ciałami, rojących się od najprzeróż- 
niejszych potworków wnętrzach zamczy- 


„Z PEWNOŚCIĄ, 

TA GARSTKA WBITYCH NA 
PAL FACETÓW, . KTÓRZY. OD 
PARU KILOMETRÓW OZDASIAJĄ 
DROGĘ DOJAZDOWĄ DO DOMU. 
NIE MOŻE BYĆ ZWIASTLUNEM 
NICZEGO NIEPDKOJĄCEGO* 

z MYŚLISZ SOBIE, WRACAJĄC KDNND, 
W TOWARZYSTWIE PIĘKNEJ DZIEWOJI, 
DO GWEGD RODZINNEGO ZAMKU. 


ska, zaczynamy powojJi od- 
czuwać agorafobię. Dziedziń- 
ce, blanki, szopy, piwnice, la- 
birynty komnat, fosa, schody, 
drabiny, przepaście, schody... 
co więcej, monstrualny za- 
mek to tyłko fragmenciktega, 
co nas czeka. To naprawdę 
jest dobre. 


Jest jednakrIównież sporo zlęgo - bardzo 
ponura cecha tej gry daje o sobie znać co : 


chwila, przy przejściu z ekranu na ekran: 


w tym momencie wszystko zamiera, anasz : 
program toczy walkę z operacyjnym syste- + 


mem WY95, przeważnie wygrywając, tyle że 
po dwusekundowych zmaganiach. Wyjąt- 


kowo uciążliwe staje siętowtedy, gdyw fer- : 


worze walki wypchnięci jesteśmy poza kadr. 
Po obowiązkowej pauzie (w czasie 
której kamerzysta biegnie zapewne, 
by zająć pozycję w nowym efektow- 
nym miejscu) jesteśmy zupełnie wy- 
kici z rytmu, znajdujemy się w ja- 
kiejś nieatrakcyjnej, jeśłi chodzi 
o możliwości skutecznej obrony po- 
zycji, zasłonięci na przykład przez 
szarżującą bestię, Aby ograniczyć 
te niedogodności, wiele lokacji 
w ECSTATICE oglądanych jest z ka- 
mer zawieszonych wyżej, przez co 
powiększa się nam ring, w którym 
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walczymy 1co teoretycznie zmniejsza szan- 
sę przypadkowego zeń wylecenia. 


Nic to, Baśka. Biegamy więc, kopiąc 
i wymachując pięściami w kierunku stają- 
cych nam na drodze najróżniejszych masz- 
kar - a menażeria dosyć urozmaicona, 
wśród wieluinnych: latające oczaki, bulgo- 
czące plazmaki, rybki, kwiatki, nawet 
drzewka, skalne giganty, skrzaciki z młiot- 
karni i gobasy z bejzbolami; słowem - ręce 
pełne roboty. Po jakimś czasie widok krwi 
już nas tak nie zajmuje i, nie przerywając 
rozdzielania kopniaków, zastanawiamy się 
o cotu właściwie chodzi. 


Gdzie jest w ECSTATICE 2 gra przygo- 
dowa, skoro przez dluższy czas jedynyrmi 
widocznymi przedmiotami, które możemy 
znaleźć, są buteleczki z eliksirem życia, zło- 
toi jakieś kosztowności? Kiedy chcemy 
podnieść drewnianą pałkę bohater bezrad- 
nie kręci glową, oparty o ścianę mieczitar- 
czarównież sątyłko dekoracją, próby zdję- 
cia oręża z trupów spalają na panewce. 
Wreszcie wspinamy się na jakąś wieżę (tyl- 
ko gdzie są, cholera, poręcze....aaaaaaaa - 
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load) i leży tam sobie buławaśj 
uff) łaskawi programiści, 
podnieść. Potem znajdąśię: 
nie, ałe, ponieważ mós , Ą 
dziesz musiał porzugić;stary sprzęt AR 
(irytująca kontyn : - 
tory” z części pier 
przedostajemy się © 
mieszczeń, odnajdi 
cze i wciskając na 
gnie, wciąż młócka 
miejsce zabitych p 
pojawiają się nowe. F. 
że przygody za bardzorie 
wiek aż wyje, bo chciałby 
choćby kawałek tekstu lub usł: 
bardziej interesującego od sa 
zarzynanych. 





























































Graficznie na najwyższym pó 
obezwladniająca rozłegłością świata, EC- 
STATJCA 2 przeraża nieco brakiem wer- 
balnego kontaktu z graczem, który nasta- 
wił się na przygodówkę, a dostał 
action-adventure, która nie WOSZANN SIĘ, 
by za wiele wyjaśniać. 
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'JZHDLWAJ: 


WITAJ W ZWARIOWANYM ŚWIECIE THEME 
HOSPITAL. CO ZROBISZ, JESLI PEWNEGO 
ONIA 00 KŁOPOTÓW NAPLUCHNIE CI GŁOWA, OQ 
GADULSTWA WYCIĄGNIE CI SIĘ JĘZYK, 

A PONADTO UDKRYJESZ, ŻE JESTEŚ KOLEJNYM 
WCIELENIEM ELVISA? TYLKD NASZ SZFITAL CI 
POMOŻE. ROZDĘTE MÓZGI NAKŁUWAMY, DŁUGIE JĘZYKI 
NAWIJAMY NA SZPULKĘ, A ZAMIAST ŻÓŁTACZKI, MDŻESŻ 
SIĘ U NAS NABAWIĆ JEDYNIE ZAKAŹNEGO POCZUCIA HLIMQRU 


- | iecierpliwie oczekiwany na- 


stępca THEME PARĘ na- 
reszcie wtargnął na ekrany 
naszych komputerów z ko- 
lejną dawką zwanowanego 
dowcipu. Pierwsza część serii THEME 
odniosla niespotykany sukces (prawie 
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milion sprzedanych kopii!) i aż dziw, że na 
część drugą przyszło nam czekać dwa 
długie lata. Niestety, THEME HOSPITAL 
poprzestaje na odświeżeniu starych ga- 
gów w nowej scenerii. Jeśli miałeś dłuż- 
szy czas do czynienia z THEME PARK, to 
poczujesz się w nowej grze jak na starych 






śmieciach. 
Oznacza to 

doskonałą 
zabawę, a za- 
razem... szyb- 
kie znudzenie 
grą, jako że au- 
torzy nie mieli 
żadnych nowych 
pomysłów, a nawet 
okroili stare. Jak poprzednio 
ark zabaw, tak teraz musisz rozbudo- 
rywać szpital, umieszczając w nim 
>zmaitego rodzaju gabinety i sale ope- 
„acyjne. Dolączono do tego nieodzowny 
rozwój tęchniczny, dokupywanie nowych 
parceli - i to już wszystko. Blementów, ja- 
kie masz do wyboru przy rozbudowie 
szpitala nie jest wiele, a co więcej, 
w trakcie gry, w każdym kolejnym scena- 
riuszu musisz od nowa przechodzić tę sa- 
mą ścieżkę rozwoju technicznego. Wy- 
starczy, by się szybko znudzić, tym 
bardziej, że kazda rozgrywka to rozwiązy- 
wanie problemu: jak pormieścić te wszyst- 
kie wspaniałe urządzenia w ciasnych mu- 

rach szpitala? 


Jako gra ekonomiczna HOSPITAL jest 
dość nieskomplikowany, przeznaczony 
dła graczy raczej poszukujących prostej 
rozrywki, niż łamigłówki w stylu np. SIM 
TOWER czy innych przedstawicieli rodzi- 
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ny $IM-ów. Wbrew pozorom są to gry po- 
dobne, oparte na schemacie konkurencji 
ekonomicznej przy budowie wieży, mia- 
sta, czy - w naszym przypadku - szpitala, 
THEME HOSPITAL nie jest jednak grą 
w pełni poważną. Istotne miejsce zajmu- 
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je tu humox polegający na fanta- 
zyjnym zwalczaniu wielu dzi- 
wacznych chorób i radzeniu so- 
bie z często przerysowanym, 
ekscentrycznym zachowaniem 
pacjentów. Ważne miejsce zaj- 
muje też oprawa dźwiękowa, 
złożona z wielu nieprzyjemnych 
i wręcz niesmacznych dźwię- 
ków, jakich pełen jest szpital. 
Niestety, ścieżka muzyczna, któ- 
ra umilać ma grę, zrealizowana 
jest w sposób nadzwyczaj oszczędny - ja- 
ko seria plików midi (dokładnie: xmi), nie 
najwyższej zresztą jakości. 


Do plusów należy zaliczyć fakt popra- 
wienia obsługi gry, znacznie 
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44 IE 7 8 
zmienionej w porówmaniu do, pierw 
części serii. Sterowanie THEME PARK by- 
to zdradliwym labiryntem nawet, „dla obe- 
znanych z programem: "graczy, THEME 
HOSPITAL nie powimiienj już nikomu Sprar 
wić kłopotów, chociaż” l: tak „Piży. tworze-- 
niu interfejsu użytkownika, autorzy 


z BULLFROG poszli. własnymi, spleoc Ą 
nymi ścieżkami. 2% ASY. 
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FIRMA CRYD 
OSTATNIO WZIĘŁA SIĘ 
OSTRD DO PRACY 
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JEDEDZE LEPZZYMI 


TALEŚ OF ATLANTIS, 


DZIENNE UJRZAŁ 
WERZAIECER | GBG. 


akiś szaleniec zostawia 

w komnatach Wersalu listy, 

z których wyrażnie wynika, 

że istnienie wspaniałego pa- 

łacu jest zagrożone. Pierw- 
szy pokojowiec Ludwika XIV, Aleksander 
Bontemps, zlecił rozwiązanie tej zagadki 
Lalandowi, slużącemu królewskiej sypia|- 
ni. Laland, w którego postać wciela się 
gracz, ma tylko jeden dzień na zdemasko- 
wanie spisku. Dzień sklada się z siedmiu 
krótkich aktów: w każdym z nich trzeba 
wykonać zaledwie kilka czynności, by 
przejść do następnego etapu gry. 


Przebrnięcie przez zagadki nie po- 
winno nikomu nastręczać trudności, mi- 
mo że niektóre aż rażą brakiem logiki. Ot, 
chocby otwieranie skrzyni w ciemnym 
pokoju na piętrze - chwilę wcześniej 
gracz znajduje klucz i nożyczki. Trochę 
czasu minęło, nim metodą próbowania 
wszystkiego na wszystkim otworzyłem 
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Chyba każ- 
/ dy, kto uczył się hi- Mg 
P / storii, słyszał o Wersalu. | . | 
F / Od roku 1682, kiedy to Ludwik 
B/ XIV sprowadzi] caly dwór królew- | 
/ ski do nowej rezydencji monarchów 
| / Francji w pałacu podpisano dziesiątki 
umów, paktów i traktatów międzynarodowych. 
Budowę tego najwspanialszego w dziejach Europy 
zespołu palacowo-ogrodowego Iozpoczęto w Ioku 1631, 
daty końca robót nie sposób określić: kiedy ze swoim zada: 
niem uporali się architekci I budowniczowie, a do dzieła zabrali 
się rzeźbiarze, malarze i inni artyści, rodzina królewska już w Wersalu 
mieszkała. Niby można uznać budynek za skończony, kiedy stoją wszyst: 
kie ściany, ale trudno wyobrazić sobie Wersal bez tych wszystkich dzieł sztu- 
ki, które zdobią jego wnętrza. Najwspanialszym jednak dziełem sztuki byl - i jest do 
dziś - kłasycystyczno: barokowy ogród autorstwa Andre Le Notre. Oś centralna ogrodu 
biegnie od pałacu dokładnie w kierunku zachodnim, dzięki czemu 25 sierpnia, czyli na 
świętego Ludwika, słońce zachodzi idealnie na lini: Wielkiego Kanału. Będąc we Francji, 
trzeba zwiedzić Wersal. Nie jest to trudne. królewska rezydencja to obecnie muzeum, wy- 
starczy kupić bilet. 8 
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skrzynię... tym drugim przedmiotem, Na 
szczęście, grania nie utrudnia żaden po- 
kręcony sterownik - mamy do czynienia 
z point'n' click nie zawierającym żadnych 
zbędnych wodotrysków. 


Na plus można zaliczyć grze dokładne 
odtworzenie palacu. System OMNI3D po- 
zwala dowolnie się obracać, a także spo- 
glądać w górę i w dół. Niestety swoboda 
ruchu do tego się ogranicza, gdyż porusza- 
my się po z góry ustalonych ścieżkach. 
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Wersal wygląda ślicznie - 
postarano się nawet o „od- 
malowanie" po- 
nad 200 obrazów, 
które za czasów 
Ludwika XIV wi- 
siały na ścianach 
pałacu. SĄ też ma- 
lowidła ścienne 
i na suńtach. Pro- 
jektując ten trój- 
wyrmiarowy Wer- 
sal programiści 
korzystali 

z wszelkich źródeł 
informacji. Zebra- 
nie dokumentacji 
zajęło dwa łata, 
ale dzięki solidnej 
robocie zespołu 
researcherów 
udało się odtwo- 
rzyć nawet takie 
miejsca, których 
dziś już nie ma, 
np. Schody Am- 
basadorów czy 
Labirynt. 


„Osoby dramatu" występujące 
w grze - malarz Charles LeBrun, pokojo- 
wiec Aleksander Bontemps i inni - rów- 
nież mają historyczne pierwowzory. Nie- 
stety, na autentyczności kończą się zalety 
odwzorowania postaci: bohaterowie wy- 
glądają brzydko i poruszają się jak bardzo 
powolne roboty. Opisując WERSAL, nie 
sposób powstrzymać się od po- 
równań z niedawno wydanym 
TITANICEM. W takiej konfron- 
tacji gra firmy GRYO wypada 
dużo słabiej - w TITANICU 
gracz otrzymał pełną swobodę 
poruszania się na całym statku, 
natomiast krążąc po Wersalu 
odnosi się (słusznie zresztą) 
wrażenie, że jest to tylko frag- 
ment tej ogromnej budowli. 


Muzyka pozostawia wiele 
do życzenia. Przez większość 
czasu gramy w ciszy, a gdy Już 
jakiś podkład się włączy, dzię- 
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! stosowanej. W ingych! 
grach, "iiepsżeć "acz 
mniej ,, żrozumiiałe. 
Sprawę - 
polsk je . tłumaczenie! 


stanowiło ziepek nie 
powiążanych że S0- 
bą zdań. / Nawet jeśli 


kiepski, to jćoś „nale- 
żałó ztobić, żeby” to 
w polskiej wersji. po- 


fakt, że: wszystkię, 
postaci: zbyt wolno 
poruszają ustami, 


;+ 
* 


Grę stworzono głównie po to, aby po 


kazać w najdrobniejszych szczegółach 
palac wersalski - świadczy O tym zawat- 
cie w programie (niezłej!) mini encyklope- 


dii. Spodziewałem się, że tak doświad: 


czony producent, jak CRYO, zaprezentuje 
grę równie dobrą lub lepszą od TITANIC- 
a (początkującej przecież) firmy CYBER- 
FLIX. Sama technika jednak nie wystar- 
czy, potrzebny jest jeszcze ciekawy 
pomysł. Producentowi WERSALU najwzy- 
raźniej zbrakło konceptu. 8 


polepszć”. 


fale raczej nie >” będę - 
się” him: „zachwycał. 
gdyż: jest. ftoporne;* 
nieciekawe i ogólnie: 
peźnadziejne: ROSA 
wia wrażenie, jakby ,* SŻ 


prawić. Złe wrażenie 
potęguje dodatkowo 





oryginał był równie 1 
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ARRIDR5S DF RAVENLOFT, 
NOWA ROLE-PLAYING-KILL-AND" 
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ACCLAIM I TAKE 2Ż? 








] ogo 

ADYANCED 

DUNGEONS 8 

DRAGONS skusi 

sporo amatorów RPG, 

natomiast miłośnicy mor- 
dobić (z tego samego względu) ominą 
grę z dałeka. Jedni i drudzy się nabio- 
rą: I8:B to rasowa, trójwymiarowa bija- 
tyka, Związek z ADSD sprowadza się 
jedynie do charakterystyk 16 występu- 
jących w grze postaci, wyglądających 
na żywcem wyjęte z typowej RPG. 


Na pierwszy rzut oka pozycja ta 
wygląda interesująco, bowiem na 
każdym kroku widać mnóstwo cieka- 
wych, niespotykanych dotąd w tego 
typu grach pomysłów. Niestety, część 
elementów sprawia wraże- 
nie niedokończonych, żaś 
inne, w założeniu mające 
uatrakcyjnić grę, poważnie 
ją utrudniają. 


Różnorodność postaci, 
zarówno należących do sił 
światła jak i sług sił ciemno- 
ści, jest dużym plusem tej 
gry. Walka drużynowa to cał- 
kiem nowa atrakcja, ałe nie- 
stety nie chodzi tu o naparza- 
nie się kilku gości naraz. 
Wybierając tę opcję mamy 
dostęp do elementów dotych- 
czas niespotykanych w mor- 
dobiciach, a zapożyczonych 
właśnie z RPG: możemy do- 
konywać upgrade'u naszego 
bohatera, zwiększając jego 
możliwości, zbierać różne ar- 
tefakty pozwalające np. na 
wskrzeszenie martwego 
kompana oraz rzucać zaklę- 
"SEWETZEN ONE 
SCiach.aż prosi się. 0'opcję ro= 
bienia saveów naszych 
najlepszych postaci i umożli: 
wienia walki w sieci (hm. 
Serwer IAB na podobieństwo 
|016/-4.4 or ZABIJ :)KO WEFONS SE 
piero byłaby rewelacja). 



















Bogaty garnitur ciosów, ja 
kim dysponuje każda postać, 
wymaga specyficznego stero- 
wania - 1 to właśnie jest naj- 
większa slabość 18:B. Gra w za- 
lozeniu miała być obsługiwana 
padem i pomysł był świetny, 
ale w praktyce postać reaguje 
beznadziejnie, a reakcje, jeśli 


- w ogóle następują, to o wieje 
"za wolne i zbyt przypadkowe 


aby gra była naprawdę dyna- 


. miczna. Można się ratować 
. sterowaniem za pomocą kla- 


wiatury, ale nauka obsługi bli- 


„ sko dwudziestu zdefiniowa- 
nych na stałe klawiszy zajmie . 
- trochę czasu. Na szczęście, 


obecna jest opcja treningowa, 


* pozwałającą na bezstresowe 
wprawienie się w obsłudze . 
oraz wypróbowanie możliwo- : 
ści dowolnej postaci, w kon- - 
frontacji z każdą inną. Podczas * 
sparingu przeciwnicy stawiają . 


minimalny opór. 


Zmagania naszych boha- . 


terów obserwujemy za pomo- 


cą dynamicznie przemieszcza- 
jącej się kamery, która jednak 
z uporem maniaka ustawia się : 


za plecami naszego przeciwni- 


b 


numer -z/ 


ka, zmu- 
szając nas 
do porusza- 
nia się na śle- 
po. Sprawę ratu- 
je jedynie fakt, że 
położenie punktu 
widokowego można 
zmieniać ręcznie, I to w dość 
dużym zakresie. 


Największą barierą, nie do 
przejścia dla wielu graczy, bę- 
dą wymagania sprzętowe. Wy- 
starczy chyba jak powiem, że 
na Pentium 166 z 32Mb RAMu 
1 szybkiej karcie grafiki, w try- 
bie 640x400 (w rozdzielczości 
320x200 gra wygląda po prostu 
żałośnie) nie da się uzyskać 
pełnej płynności przy włącze- 
niu wszystkich detali. Jedy- 
nym ratunkiem może tu być 
bardzo dobry akcejerator 3D. 


IRON 8: BLOOD to produkt 
jakby niedokończony. Mógłby 
być z tego prawdziwy przebój, 
ale tylko pod warunkiem doko- 
nania sporych poprawek. Spo- 
ro niedoróbek i wysokie wyma- 
gania sprzętowe nie wróżą 
grze dobrej passy oraz decydu- 
ją o tak niskiej ocenie. Wiele re- 
welacyjnych (jak na ten gatu- 
nek) rozwiązań może jednak 
przyciągnąć fanów RPG spra- 
gnionych krwi oraz mistrzów 
klawiaturowej akrobatyki. % 
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OR SOMETHING.. 


Wyobraźmy 
rozmowę. 


sobię taką 
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ćw | a wy tu, że jesta- 
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Velocity: No, tak, ale my nie 
mówimy, że 3D, my mówimy że 
na licencji ID. 
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ie kłamali, 
dzielczość 
320x200 jak się 
patrzy 1 znikąd 
pomocy. Lepiej 
poszukajmy tego RPG... 
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Historia jest taka: jesteś 
najemnikiem-wędrownicz- 
kiem, który doczłapał wlaśnie 
do małego miasteczka o na- 
zwie Tarnhill (nie żeby nazwa 
była specjalnie ważna, ale jej 
podanie tworzy atmosterę, no 
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nie? nie?) Przyciągnęły 
cię tu pogloski o tokal- 
nym konflikcie pomiędzy 
potężną, będącą u wla- 
dzy organizacją religijną 
(Zakonem), a raczkują- 
cym ruchem oporu (Fron- 
tem). Przed rozpoczę- 
ciem  wlaściwej gry 
zdecydowaleś się szukać 
zatrudnienia w szere- 
gach Frontu. Nie zdąży- 
łeś jednak jeszcze dobrze 
popytać, a już wpadłeś 
w kłopoty. Widok faceta 
obwieszonego zestawem 
narzędzi masowej zagła- 
dy wydał się patrolują- 
cym okolice żołnierzom 
Zakonu nieco podejrzany. 
Działając z zaskoczenia, 
sprawnie odebrali ci za- 
bawki, zapomnieli tylko 
o malym nożyku... Pora, 
żebyś ty ich zaskoczył. 


Po rozwaleniu zdezo- 
rientowanych _strażni- 
ków, ponownie możesz 
cieszyć się wolnością. 
Przechodzisz parę kKro- 
ków i napotykasz faceta. 
Pamiętając coś o tym 
RPG, powstrzymujesz się 
od odruchowego naci- 
śnięcia klawisza CTRL 
i zamiast tego wciskasz 
spację. Hej, facet mówi! 
I zleca ci misję zabicia 
zdrajcy! Ochoczo ją przyj- 
mujesz, ale przedtem roz- 
glądasz się po potwornie 
nieatrakcyjnym graficz- 
nie Tarnhil. Przychodnia, 
sklep z bronią, tawerna... 
Tawerna. W tawernie, na 
pięterku, inny jegomość 
proponuje ci forsę za 
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skradzemie złotego, kielicha, A. 
Chyba pomylit.cię: z: kimś in- 
nym: jesteś zabójcą; a, nie. zło- 
dziejem! Zabijasz Sktótyha, 
a w tajnym schowku odnajdu-; 
jesz sto złotąjęh monet. me 
Se: 

Po uligach” przechadzają. 
się przechodfie oraź (uzbiojęj.. 
ni akolici Zakonu. Musisz za-- | 
pomnieć 8 przyzwyczaje- t 
niach i Mie strzelać. do? 
wszystkiego, €0 się Tusza. Ti” 3 
przyjdzie Gl wykonywać TÓŻ- . 
norakie misje; ipo. cichu. osła- 
biać się militarną . niepizyja-. JĄ! 
cieła. Twój, bohater: „posiada 
kieszeń na. 'brzedniioty. (pan- 
cerze, apteczki, klucze;* ( ce- 
Jowniki, forsę...) oraz 2 (słow- eż 
nie dwie) cechy, które | będzie 
rozwijał: celność 1 wytrzyma: 
lość. Główny Pień: akcji stano- "ZŁĄ 
wi zadanie / „odnałezienia bu 
i przekazania ruchowi. „oporu 
siedrniu części hajpotężniej- - i 
szej broni Zakonu. ke . M 





Nowatorskie toto zbyt mie 
jest (CYBERMAGE firmy ORF 
GIN). Tchu w piersiach nie za- 
piera. Przerywniki w postaci 
podlych komiksowych slaj- 
dów i ta nędza graficzna... 
Można sobie postrzelać. Nie 
mówcie potem, że was nie 
uprzedzałem. : 
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oborg, samotny władca 
wszęchstworzy, tworzy Ne- 
verhood - magiczną krainę 
uformowaną z gliny. 


Wkrótce Hoborg powołuje do życia 
pierwszych mieszkańców fantastycznego 
świata. Jeden z nich, zły Klogg, perfidnie 
zdradza swego twórcę I przejmuje władzę. 
Dopiero Klaytnen, maly gliniany ludzik, by 
przywrócić pokój w Neverhood, odważa się 
pokrzyżować jego niecne płany. 


Klaymen budzi się w swoim pokoiku 
i wyrusza z misją. Gliniany bohater wędru- 
jąc poświecie musi zebrać gliniane tablicz- 
ki, które opowiadają historię stworzenia kra- 
iny Neverhood i występków Klog * 
Znalezione tabliczki moża późnii joglą 
niczym kasety wideo, i na piojel ł 
rozmieszczanych w wybię ny komnatach. 
W ten sposób Klaymen: Joznaje  pizeszłość” 
i dowiaduje sie, jak pokorać p” 













Na początlen obszar gryjjest stosunko- 
zy 
wo „mały. J edny ch pizejść strzegź potwo- 
ą, ą aji zaga- 
omnatą 


: nad drzwiami piszczałki, które od- 
' grywają prostą melodię. Aby wejść 
do środka, trzeba tak nastroić dolne 
; piszczałki, żeby powtarzały dokład: 


' nią iłość wody. Ale przedtem trzeba 
": znależć ć jakieś naczynie, no iurucho- 
[A+ 247 MIĆ pobliską ą fóhtannę. „Zagadki nię 
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orach .po-***; ją nielichej pomystówości. Trzeba , 


: 3 twór. Ludek w poplochu trzy razy niemoże 


kę e od z lasek: ogł? Warto popa; 


PIERWSZA RZECZ, KTORA UOERZA 

w NEVERHDODD, rO JEJ CAŁKOWITA 
ODMIENNOŚĆ OD WSZYSTKICH INNYCH 
PRZYGODÓWEK. PRZYWYKLIŚMY Już oz 
RENCEROWANYCH FILMIKCJW, KOMPUTEROWYCH 
EFEKTÓW SPECJALNYCH | KASOWYCH AKTORÓW, 
A TU MASZ! - GRUPA ZWARIOWANYCH FACETÓW 
KUPUJE TRZY TONY GLINY I TWORZY Z TEGO GRĘ. 

| TO JAKĄ GRĘ! 















nie to, co grają górne. Można to osią- 
gnąć napluwając do nich odpowied- 






są przesadnie trudne, ale wymaga- | 






tylko pamiętać, że przedziwnym gli k 

nianym światem rządzą i inne prawa, 

niż nasz k. 
YML. X, 4 








Klaymen ma wałcow atągłow ę, 
nieproporcjonalnie wielkie łapska) 


„imarynarski chód, Niby ea | ( 













potrafi skutecznie poradzić ie 
z piętrzącymi się trudnościamij na 
samym początku Klaymen spokoj- 
'nie pizechadza się, kiedy nagle: a- Jeana — 
czynajgo ścigać olbrzymi ziełony po- £ i 





'__ Takich komicznych sytuacji jest w NE- 
/ VERHOQOD sporo. Khaymen podchodzi swo: 
: imchwiejnym krokiem do olbrzymiego mu- 
chomora. Próbuję kawałek, robi strutą minę 
ipo chwili slychać donośne bęknięcie. Tak 
na zdrowy rozum, od razu wiadomo, że 
grzybek jest dla naszego bohatera szko- 
dliwy. Próbujemy jeszcze raz i Klay- 
men...bęka dwukrotnie dłużej. Robi przy 
tym niesamowite miny. Nie muszę chyba 
pisać, co się będzie działo, kiedy ludek pod- 
je sobie poraz trzeci... albo go tam, napiszę: 
Beeeeeaaadaadauuuuuuauuuaaaa. 


wcelówać w drzwi dos chronienia; ale kie- 
dy się otrząsa, podtykafiapastnikowi lal- 





Inna scenka - Klaymen schodzi po 
schodkach na dno wyschniętego jeziora - 
oczywiście koziołkując głową w dół (suge- 
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stywny podkład dźwiękowy). Na dnie 
jeziorka jest otwór splywu wody na- 
jeżony ostrzegawczyrni tabliczkami - 
nię wchodzić, wejście grozi śmiercią 
itd. Chyba nie ma takiego gracza, któ- 
ry by nie spróbował po takiej zachęcie, 
wiedząc że nie można zginąć. Błąd. Tu 
właśnie można, o czym świadczy slab- 
nący okrzyk Klaymena, spadającego ze 
swojęgo świata w otchlań nicości. 
W tym tkwi cały klimat gry - nigdy nię 
wiadomo, co jeszcze może się zdarzyć. 


W NEVERHOOD nie trzeba za- 
przątać sobie głowy mapami, punkta- 
mi, czy inwentarzem - tu tych typo- 
wych przygodówkowych elementów 
w ogóle nie ma. Łatwiej dzięki temu 
wilepić się w realia glinianego świata. 


Zmaganiom Kiaymena z przeciw- 
nościami losu towarzyszy czadowa 
muzyczka, która zmienia się w zależ- 
ności od lokacji. Nie przesadzam kiedy mó- 
wię, że dźwięk jest równie oryginalny jak 
grafika. Raz gitara, czasem z trąbkami, ja- 
kięś pomruki, jęki i bulgotania itp. Nie da 
się tego opisać. Dość powiedzieć, że pa- 
suje do tej zwariowanej gry, jest tak samo 
oryginałna i odlotowa. 


Granie w NEVERHOOD to niesamowi- 
te przeżycie. W tę grę włożono tony pracy 
i widać, że twórcy nię chodzili na skróty. $ce- 









LR yt S_*_] zad 
zadziwiające, ile dobrego moźna 
zrobić z trzech ton gliny. Bziata 
„wyłącznie pod Windows 95 _-- | 




















nografii nie ger 
stała ulepiona . 
Główny bohater 
nie, podobnie jak 
ka po klatce. Trac 
dosyć żmudna- 
na wułożeniu nó 
cie -itakw kółkQ 
klatek animacji! FOK 
nianych nogach” ą 
wego znaczenia. 
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kecnie mamy mily 

urodzaj na symula- 

tory helikopterów. 

Wprawdzie liczą się 

tylko dwa, ale za to 
przygotowane bardzo rzetelnie. 
Mowa oczywiście © grach wy- 
dawanych przez grupy JA- 
NE'S oraz DIGITAL |INTEGRA- 
TION. Z jednej strony jest to 
LONGBOÓW plus dodatki, z dru- 
giej - APACHE/HIND. 


W LONGBÓW największy 
nacisk polożono na opracowa- 
nie algorytmów kontrolujących 
zachowanie się maszyny w po- 
wietrzu. W trybie realistyczne- 
go Jotu komputer przelicza wie- 
Je parametrów, w efekcie czego 
twój podniebny rumak zacho- 
wuje się bardzo narowiście (jak 
w rzeczywistości). Poza tym, 
LONGBÓW oferuje najlepsze 
jak dotąd, graficzne metody ge- 
nerowania terenu. Krajobrazy 
podczas lotu wyglądają jak 
z pocztówek, zaś cele, takie jak 
fabryki czy pojedyncze jednost- 
ki, są dopracowane w najdrob- 
niejszych szczegółach. Do peł- 
nej fascynacji wystarczy raz 
przelecieć się nad miastem lub 
pośród majestatycznych gór 


APACHE to przede wszyst. 
kim kampania. Specjalny mo- 
duł sztucznej inteligencji zarzą- 
dza zachowaniem 


setek 









OSTATNIO ELECTRONIC 
ARTS STOSUJE TAKTYKĘ 
CYKLICZNEGO ODŚWIEŻANIA 
SWOICH SYMULATORÓW. 

Ca CHWILA WYDAWANE SĄ 
NOWE DODATKI ULEPSZAJĄCE 


(I TAK NIEZŁE) GRY. 
NIEDAWNO UKAZAŁ SIĘ 


SCENARIUSZ FLASH POINT 
KOREA, A JUŻ SZYKOWANA 


JEST WERSJA GDLD, 
DOBRZE, BO LONGEOW 
TO JEDEN Z LEFSZYCH 
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SYMULATORÓW, JAKIE SĄ NA RYNKU. 


poszczególnych jednostek na 
polu walki. Podczas lotu czu- 
jesz, że jesteś jedynie malą 
cząstką machiny wojennej. 
Trzeba przyznać, że system 
scenariuszy w APACHE jest 
niezwykle wciągający. Prze- 
ciwnik wykonuje liczne ma- 
newry I często reaquje na zmie- 
niającą się sytuację bojową. 


Konkurujące ze sobą zespo- 
ły projektantów, choć starto- 
waty z odmiennymi założenia- 
mi, to teraz znacznie się do 
siebie zbliżają. W LONGBOW 








GOLD ulepszono część zarzą- 
dzającą kampanią - na polu 
walki (szczególnie w Korei) po- 
jawia się więcej niż dotychczas 
jednostek sojuszniczych. Po: 
wroJi zaciera się wrażenie, że 
przyjemność gracza jest sed- 
nem całej symulacji, że wojna 


toczy się po to tylko, by ktoś | 


mógł polatać Apaczem. Nato- 
miast HIND, czyli sequel APA. 
CHE, jest już opracowany sta- 
ranniej pad wzgjJędem 
graficznym - pojawuy się nowe 
tekstury, zaś wybuchy nabra- 
ly nowej, ognistej jakości. 


Cóż ztej rywalizacjiwynika 
dla graczy? Same plusy, gdyż 
dobrych symulatorów nigdy za 
wiele. Osobiście przedkładam 
LONGBOW nad HIND, ale na- 
prawdę ciężko wartościować te 
gry. Obie prezentują nieco inne 
podejście, ale obie sąrównie do- 
bre. Prawdziwimaniacy powin- 
ni polatać Apaczem w dwóch 
wydaniach. 





LONGBÓW jest symulato- 
rem amerykańskiego niszczy- 
cieJa czolgów - helikoptera AH- 
64 w zmodernizowanej wersji 
D. Model lotu, szczególnie 
w trybie realistycznym, jest 
prawdziwym wyzwaniem dla 
miłośników awiacji. Lot w cięż- 
kich warunkach pogodowych, 
w nocy, na niskiej wysokości, 
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jest naprawdę niezwykłym 
przeżyciem - głównie dlatego, 
że LONGBÓW oferuje fanta- 
styczne metody modelowania 
krajobrazu. Już otym mówiłem, 
ale mówiąc o grafice tej gry 
śmiało można się powtarzać. 
Tutaj rzeczywiście wszystko 
wygląda prześlicznie. Spójrz- 
cie na screeny, a będziecie mie- 
Jinamiastkę tego, co można zo- 
baczyć w grze. W dodatku jest 
to pierwsza symulacja, w któ- 
rej udało się opracować taki 
system, który pozwaja na 
w miarę precyzyjną, wzrokową 
ocenę wysokości. Podczas lo- 
tu helikopterem jest to bardzo 
ważna rzecz, gdyż latając nisko 
i szybko po prostu nie ma się 
dość czasu na śledzenie da- 
nych podawanych przez in- 
strumenty pokładowe. 


O potędze LONGBOWA nie 
decyduje jednak sama grafika. 
Już podczas lotów szkolenio- 
wych zorientujesz się, że masz 
do czynienia z grą, w której pra- 
ca systemów pokładowych jest 
bardzo realistyczna. Cele na- 
mierzasz oczywiście przy po- 
mocy TADS lub radaru. Zapew- 
ne częściej będziesz korzystał 
z radaru, gdyż umieszczony jest 
w gondoli powyżej wirnika, 
dzięki czemu możesz wykry- 
wać cele, sam będąc praktycz- 
nie niewidocznym. Dwa wy- 
świeętjacze MED pozwalają ci 
kontrolować pracę wszystkich 
układów helikoptera. Pamiętaj, 
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by podczas lotu wyświetlać da- 
nę systemu ASE, bo inaczej bę- 
dzięsz ślepy na zagrożenia, któ- 
rych pole walki nie szczędzi. 
Wyświetlacz nahelmowy - 
J]HADSS - pozwala ci kierować 
działkiem za pomocą ruchu gło- 
wy, noioczywiście wyznaczać 
cele w jednym z trybów TADS. 
Do tego wszystkiego dochodzi 
jeszcze element współdziała- 
nia ze skrzydłowym 1 jednost- 
kami wsparcia. Helikoptery 
w wersji D wyposażone są 
w system kodowanych trans- 
misji sytuacji bojowej, w efek- 
cie czego możesz określać swo- 
jemu skrzydłowemu konkretne 
cele albo ogólniejsze strefy ata- 
ku. Zapewniam, że podręcznik 
do te) gry jest gruby, zajmują- 
cy I wart przeczytania. 


( "AT WI 


Wersja GOLD oferuje zinte- 
growany pakiet wszystkich do- 
datków dotychczas wydanych 
przez EA. Największą zmianą 
jest wprowadzenie nowej kam- 
panii - w Korei. Konflikt, jak naj- 
bardziej prawdopodobny, jest 
najlepszym scenariuszem, jaki 
oferuje LONGBÓW. Misje są po- 
ukladane w spójną całość, zaś 
podczas lotu masz wrażenie 
walki na złożonym polu bitwy. 
Scenariusze były zawsze dość 
słabą stroną LONGBOÓW, tak 
więc cieszy fakt, że największą 
innowacją jest wiaśnieusuwa- 
nie słabych punktów. W efek- 








cie, gracz ma do dyspozycji po- 
nad czterysta misji odbywają- 
cych się na najróżniejszych te- 
atrach działań - Irak, Panama, 
Europa Wschodnia, Korea. Po- 
za tym, wydawca informuje 
o wielu usprawnieniach w ko- 
dzie gry. ] faktycznie, wydaje 
się, że zloty Apacz pracuje nie- 
co płynniej, 


Cóż więcej? Ponoć ulepszo- 
no algorytmy zarządzające mo- 
delem lotu. Nie bardzo to czuć, 
ale być może, w jakichś specy- 
ficznych warunkach, kompute- 
rowy AH-64D zachowuje się 
bardziej realistycznie niż dotąd. 
Warto zaznaczyć, że przy opra- 
cowywaniu terenów wałki wy- 
korzystywano amerykański 
system satelitarnych danych 
geologicznych. W praktyce 
owocuje to odwzorowaniem 
prawdziwego uksztaltowania 
terenu. Jak to działa, najłatwiej 
jest się przekonać podczas Jo- 
tu nad Koreą. Jeśli jesteś szczę- 
śliwym posiadaczem map te- 
go wspaniałego kraju, możesz 
latać według nich - wszystkie 
ważniejsze formacje geogra- 
ficzne są na swoim miejscu. 


LONGBOW GOLD nie jest 
prostym data dyskiem, wyda- 
nym poto, by przedłużyć okres 
sprzedaży gry. To kompletna 
gra, która w wieJu miejscach 
przeszla znaczą ewolucję. Je- 
śli lubisz Jatać helikopterem 
i LONGBÓW był grą twojego 
życia, z pewnością powinie- 
neś zaopatrzyć się w wersję 
GOLD. Jeśli jesteś miłośni- 
kiem symulatorów i nie grałeś 
jeszcze w LONGBÓW, to wie- 
letracisz. To naprawdę bardzo 
dobra gra. 
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wielki hit z poiym możliwościami 
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NAJFIERW BYŁ 5Z0K 
PIONIERS5KIEGO CUDU 


PPOEOSEMEN TH EDEST, 


POTEM RECENZENCI 


PDDNIEŚLI SJĘ Z KDLAN, 
ZANUDZENI OCZEKIWANIEM 
11TH HDUR. 


NA WTÓRNĄ 
TRZECIE UDERZENIE 
TRILOBYTE NAŻYWA SIĘ 
CLANDESTINY. 


ręczny tytuł. 

Głównym boha- 

terem jest Ame- 

rykanin, Andrew 

MacPniles, który 
wraz ze swoją narzeczoną tłu- 
cze się na początku gry samo- 
chodem po szkockich bezdro- 
żach. Powodem tej eskapady 
jest list od prawnika z Glas- 
gow, informujący, że Andrew 
jest aktualnie jedynym dzie- 
dzicem dóbr swej szkockiej ro- 
dziny. Mamy więc tytułowy 
„clan”, rodzinę. Wkrótce mło: 
dzi ludzie dojeżdżają na mie)- 
sce, a jest nim ogromme, ponu- 
re, szkockie zamczysko. Wraz 
ze wszystkim co się w nim 
znajduje, stało się ono dzie- 
dzictwem Andrew. Paula jest 
zachwycona, ale spadkobierca 
- przerażony; dostrzega bo- 


wiem to, czego wybranka jego ; 


serca zdaje się nie widzieć: za- 
mieszkujące zamek duchy 
1 upiory przodków. Ich manife- 
stacje są bardzo częste i nie- 
zwykle dramatyczne. Dla An- 
drew jasne jest, że kryje się za 
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tym jakiś se- 
kret, że wlaśnie 
wdepnął w ponurą, 
a rozgrywającą się za 
jego plecami historię. 
Przymiotnikiem „cjande- 
stine" określa się rzeczy 
robione skrycie i potajemnie. 
Wraz z rozwojem gry dowiemy 
się, że mlody MacPhiles podą- 
ża czekającą tu na niego od 
dawna ścieżką rodzinnego 
przeznaczenia, „destiny", 


Gala ta historia to jedynie 
pretekst do kolejnego 
upchnięcia w produkcie TRI- 
LOBYTE zestawu zagadek lo- 
gicznych, które mają luźny, 
a najczęściej żaden związek 
z rozgrywającymi się w zamku 
sprawami. Znajdziemy więc 
charakterystyczną zagadkę 
szachową, szyfry do rozwikia- 
nia, ukladanki do przesuwania 
i najrozmaitsze zadania, któ- 
rych cechą wspólną będzie za- 
tajenie przed nami z początku 
regul gry. Jeśli problem okaże 
się dla nas za trudny, to... no 
problem. Slużący Fergus, duch 
zresztą, najpierw podszepnie 
wskazówkę, potem podpowie, 
a na końcu rozwiąże łami- 
główkę. Gra może więc stać 
się prostym spacerkiem, a to 
jest największy wróg placące- 
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go za zabawę gracza - pokusa 
oszukiwania i świadomość, że 
dojść do końca to żadna 
sprawa. 


Od zagadki do zagadki - 
będziemy dochodzić poru- 
szając się po zamku. Tu na- 
stępuje mały regres techno- 
logiczny. Podczas gdy 
w THE SEVENTH GUEST 
i 11TH HOUR gracz, obser- 
wujący środowisko oczyma 
bohatera, przemieszczając 
się podziwiać mógl spekta- 
kularne najazdy kamery, to 
w CLANDESTINY mamy do 
czynienia z przeskakiwa- 
niem z pocztówki na pocz- 
tówkę. Niewykłuczone jed- 
nak, że dokonano takiego 
zabiegu dlatego, że poru- 
szanie bez animacji jest 
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tyłka tamigłowki 


przejrzystsze 1 trudniej dzięki 
temu się zgubić. 


Następną cechą CLANDE- 
SIINY, różniącą ją od swych 
poprzedniczek, jest wyzucie 
jej z jakiejkolwiek grozy. Co? 
Duchy, upiory, widma, ekto- 
plazma i nie ma grozy? - zapy- 
tacie. Ano, nie ma. Intro i licz- 
ne przerywniki to filmy 
animowane, których bohate- 
rowie wydają się zupelnie nie- 
realnymi postaciami z Carto- 
an Network rodem. 
Faktycznie, stył przedsięwzię- 
cia bardzo przypomina spo- 
sób, w jaki narysowano rodzi- 
nę Scooby Doo, demaskującą 
w każdym odcinku podają- 
cych się za duchy bandziorów. 
Zupełnie mi się to nie podoba. 


Tylko ten szkocki akcent, 
miły. 











KDALA LUMPUR TO MAŁY, 
SPRYTNY NIEDŹWIADEK, 
TRLIDNIĄCY SIĘ SZUKANIEM 
PRZYGÓD l KŁDPOTÓW 

= TAKI ANIMOWANY 
ZIDPDWIEDNIK INDIANY 
JDNESA. PEWNEGO DNIA 

w JEGD ŁAPY WPADŁ PAPIRLIS 
Z TAJEMNICZĄ MAGICZNĄ 
FORMUŁĄ. KOALA NIEBACZNIE 
ODDDZYTAŁ ZAKLĘCIE. ZBLIDZIŁO 
CINZO SIŁY ŻŁĄ, KTÓRE PRAGNĄ 
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PRZEPROWADZIĆ APOKALIPSĘ ŚWIATA 
ANIMOWANEGO. 


edyną szansą na 
powstrzymanie 

ciemnych mocy 
jest  skompleto- 
wanię kilku czę- 
ści drugiego papirusu, z zaklę- 
ciem działającym odwrotnie. 
Koala oczywiście podejmuje 
się zadania i natychmiast pę- 
dzi do swojego przyjaciela 
doktora Dingo Tu-Far, z którym 
przeżył już niejedną przygodę. 





Gra podzielona jest na pięć 
części. Trzy środkowe można 
przechodzić w dowolnej kolej- 
ności. Po ukończeniu każdego 
etapu z inwentarza znikają 
zbędne przedmioty, co jest du- 
żym ulatwieniem. Fabuła, mi- 
rio że dość typowa (jej trzon 
niczym nie różni się od np. 
FABLE), jest w miarę cieka- 
wa. Niektóre czynności moż- 
na wykonywać na dwa spo- 
soby. Łamiglówki są 
przeróżne - od zwykłych zaga- 
dek, poprzez labirynt, ukia- 
danki logiczne, aż do zadań 
zręcznościowych. Ta miesżan- 
ka prezentuje się całkiem nie- 
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źle, może tylko poziom trudno- 
ści jest nieco za niski. 


Ghyba już nadszedi czas, 
aby przestać się zachwycać. 
Grafika cieszy oko, ale tak na- 
prawdę nie wprowadza nic 
nowego do kanonu gier kom- 
puterowych i jest tylko zlep- 
kiem schematów zaczerpnię- 
tych z dawnych przebojów. 
Jeszcze raz, tylko prościej: 
szata graficzną KOALA LUM- 
PUR jest ładna, ciekawa, do- 
brze animowana, ale to 


wszystko Już bylo. A poza tym 
- dużs postacie, karykaturalne 
ksztalty, szczegółowo naryso- 
wane oo: czyj tc to co AE 
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Muzyka również prezentu- 
je poziom, za który nie można 
ganić, ale jednocześnie trudno 
piać z zachwytu. W oprawie 
dźwiękowej zauważyłem jed- 
nak pewną wadę. Otóż digita- 
lizowana mowa jest nie tyle 
niezsynchronizowana z Iu- 
chemi ust bohaterów, co po 
prostu opóźniona, Koala jesz- 
czę nie skończy wypowiadać 
swojej kwestii, a już widzimy 
innego rozmówcę ruszającego 
szczękami. Może mam za wol- 
ny sprzęt (P133, 32 MB RAM)? 
Sprawa jest jeszcze bardziej 
utrudniona, gdyż nie ma opcji 
wyświetlania dialogów. 





Rzeczą, która: dmnię. „najbarzę, : F 
dziej rozbawiła, „jeśt” Stetównik: | 


gry. WDTEW „pozorom ” kie steruje- e 


my ant Koalą, ami Dingiem; tylko 
muchą, która awansów. 
kursora. Rzykamy sobie owadem 
tu i tam, a podróżnicy. za 'himeBie- 
gają. Mamy, również, „pscudo:ob- 
rót o 360 stopni. "Wygląda: śto” tak, 
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jakby pośrodku jakiegoś.pońie Z- SĘ i 


czenia stała kamera, kręciła ię 
dookoła, a przed nią brykali boha- | 
terowie. ' Mimo - wcześniejszego. 


narzekania na powielanie eu | Wł: 
dzych pomysłów, wtym przypad. ZĘ 
ku nię można autor ML gry. odmó 
wić nowatorstwa! Łza sterownik. | 
duże brawas EZ A Ę t 
SES. AE 
j 
Na razie bowró . BRODER- | 
BUND na ye "gier komputero: ; p PE 
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nym. Jeżeliij „jednak KOALA. 
LUMPUR ma być. tylko przygryw- 

ką do zbliżającego "się wielkitni | 
krokami LAST EXPRESS. to tizeba 4 
zlożyć firmie gratulacje, gdyż. ta || 
zapchajdziura prezentuje SiĘ, nie : Ą 
gorzej niż cale grono „megahi- | 
tów, jakimi jesteśmy ostatnio za- 
sypywani. Oby zapowiadany 
przez BRODERBUND „Ostatni 
Ekspres" był jeszcze lepszy. 8 
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JESLI ZASTANAWIAŁEŚ SIĘ 
KIEDYŚ, CZYM NAJLEPIEJ 
WYBRAĆ SIĘ NA WOJNĘ, 
DOPOWIEDŻ MOŻE BYĆ TYLKO 
JEDNA - WEŹŻ MIAZ ABRAMS. 


o prawdziwe cacko, jak po- 
wszechnie wiadomo, jestpod- 
stawowym amerykańskim 
czołgiem bojowym. W Amery- 
ce wszystko, 
nawet czołgi, podlegają pra- 
wom kapitalistycznego ry1- 
ku - dzięki rekłamie po- 
wszechnie sądzi się, że 
ABRAMS to istny cud na gą- 
sienicach. Tylko z rzadka po: 
jawiają się głosy fachowców, 
którzy wskazują lepsze roz: 
wiązania w konstrukcjach 
europejskich. Ba, niekiedy 
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nawet mówi się, że T- 
90 przewyższa pewny- 
mi parametrami 
Abramsa. Są to jednak 
rozważania teoretycz- 
ne. Faktem jest, że je- 
dynie Abrams udo- 
wodnil swą silę rfa polu walki (pomijając 
akcje izraelskich MERKAV, które od czasu 
do czasu przetrzepią skórę palestyńskim 
terrorystom). Chodzi mi oczywiście o Pu- 
stynną Burzę, podczas której amerykańskie 
plutony pancerne rozbijały w puch dziesiąt- 
ki irackich czołgów. Wprawdzie Irakijczy- 
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cy, widząc nadciągających Amerykanów 
często stosowali taktykę „szybciutko, przez 
właz na pustynię”, ale w niczym nie po- 
mniejsza to osiągów Abramsa. Rozwalo- 
ny czołg bez załogi na zdjęciach wywia- 
du wygląda równie wspaniale, jak 
zniszczony wrak pełen ciał. 


ŁA 


„Rzeczywistość ” w języku symulacji 
przekłada się na „realizm”. i o to przede 


wszystkim chodzi. Realizm jest 
kluczem sukcesu. Gra może być 
brzydka (choć nie powinna), ale 
by gracz doskonale się bawił 
wystarczy, że twórcy gry zbudu- 
ją odpowiedni klimat. W przy- 
padku symulatorów czolgo- 
wych kultową pozycją 
dotychczas był M1 TANK PLATOON.iM1IA2 
ABRAMS, choć wydany przez inną firmę, 
jest kontynuacją tamte) wspanialej gry. Ten 
sam glówny projektant, to samo podejście, 
podobne założenia koncepcyjne - a wszyst- 
ko w oprawie stojącej na „dzisiejszym” po- 
ziomie technicznym. 


SUMar Z czar "R 1 


Do wyboru masz trzy kampanie - Bli- 
ski Wschód, Bośnia i Ukraina. Projektanci 
duży nacisk położyli na opracowanie do- 
kładnych algorytmów zarządzających calą 






















potyczką. Przeciwnicy za- 
chowują się dosyć wiary- 
godnie, niekiedy przepro- 
wadzają śmiale manewry 
zaczepne. Wykorzystanie 
artylerii, zasłon dymnych, 
czy Jotnictwa to normalka. 
Często tworzą się prawdzi- 
we jatki, podczas których 
nie. bardzo wiadomo o co 
chodzi, Wyobraż sobie sytu- 
ację, kiedy spokojnie sobie 
jedziesz, a tu nagle dosta- 











jesz się pod ostrzał piechociarzy uzbrojo- 
nych w wyrzutnie przeciwpancerne, którzy 
ukryłi się nie wiadomo gdzie i drwiąc z po- 
tęgi amerykańskiego przemysłu zbrojenio- 
wego, ślą pocisk ża pociskiem. W tym sa- 
mym momencie inne jednostki twej 
kompanii mejdują o silnym ostrzale ze stro: 
ny czołgów przeciwnika. Grad pocisków ar- 
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tyleryjskich spada na kolum- 
nę ciężarówek, których mia- 
łeś bronić, aw dodatku na nie- 
bie pojawia się Su-25 lub, co 
gorsza, kilka Mi-24. Kiedy 
wzywasz własne jednostki 
wsparcia, okazuje Się, że na 
tyłach mają właśnie dni kul- 
tury angielskiej I piją herbat- 
kę. Albo jeszcze gorzej - artyleria, za- 
miast pociskami burzącymi, oddała 
salwę pociskami wypełnionymi chemi- 
kaliami tworzącymi zasłonę dymną 
i przeciwnika skryła czarna jak smoła 
chmura. Czyż to nie dezorientujące? Po- 
zostaje tylko wyjść 2 czołgu, przyłożyć 
skroń do wylotu lufy i poprosić przez in- 
terkom strzelca, by pociągnął za spust. 
iM1A2 zapewnia wiele takich, stresujących 
sytuacji. Zapewniam, że w tej grze pole wal- 
ki żyje własnym, okrutnym i nieprzewidy- 
walnym życiem. 


CO WIDAĆ? 





Oprawa graficzna jest dosyć kontrower- 
syjna. Najkrócej mówiąc, bardzo ładnie opra- 
cowane cele rozmieszczono na nieco sche- 
matycznym terenie. Wynika to stąd, że 
domowe komputery nie są w stanie prze- 
tworzyć danych, potrzebnych do tworzenia 
plastycznego wizerunku terenu widziane- 
go z czolgu. W przeciwieństwie do symu- 
lacji lotniczych, tutaj gracz jest na ziemi -tak 
więc wszystko musiałoby być niezwykle do- 
kładne. Wyobraźsobie, jakmusiałby wyglą- 
dać las, który nie raziłby sztucznością. Na 
pochwałę zasługuje opracowanie wszelkich 
pojazdów biorących udział w walce. Wiele 
jednostek występuje w różnych wersjach 
uzbrojenia, co dokładnie widać. Wystarczy 
spojrzeć przez lornetkę, by wiedzieć, czy 
masz do czynienia ze zwiadem, czy też, nie 
daj Boże, z plutonem niszczycieli czołgów. 
Są nawet animowane tekstury tworzące ka- 
muflaż na jadącym pojeździe. Poza tym, te 
zabudowania - jakże miło do nich strzelać! 


DO CZOŁGU! 





Podobnie jak w TANK PLATOON, tak 
i w iIM1A2 dla gracza przewidziano cztery 
miejsca. Możesz wystąpić jako kierowca, 
strzelec pokładowy, dowódca lub dowód- 
ca kamikadze (z łepetyną wystawioną 
z włazu). Najczęściej będziesz korzystał 
z miejsca dowódcy albo strzelca. Jako szef 
czołgu będziesz mógł za pomocą systemu 
CJTY oznaczać cele i dowodzić pozostały- 
mi czolgami. Jednak nie ma to jak osobi- 
sty kontakt z wrogiem - dlatego też przewi- 
dziano miejsce strzelca. Jeśli chcesz się 


" glość. Nie na dar- 
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pobawić w Sokole 
Oko, musisz pa- 
miętać o dwóch 
sprawach. Po 
pierwsze: odle- 


mo w fabryce wy- 
posażono twój 
czołg w laserowy 
dalmierz: zapew- 
nia on precyzję potrzebną 
do popsucia czoigu mnym 
panom  bawiącym Się 
w wojnę. Tak więc, przed 
każdym strzałem zmierz 
odległość, pamiętając, że 
nikt przy zdrowych zmy- 
słach nie pozostanie na polu walki w bez- 
ruchu. A przy okazji, skoro mówimy o zdro- 
wym rozsądku, niech ci nie przyjdzie do 
głowy zatrzymywanie się podczas bitwy. 
Na parking możesz zjechać, gdy wszyst- 
kich rozwalisz. Pamiętaj, że stojącułatwiasz 
sobie celowanie, ale przeciwnikowi wysta- 
wiasz się na celownik lepiej niź spłoszona 
kaczka. Lepiej polegaj na zamontowanym 
systemie komputerowej stabilizacji głów- 
nego działa. Ponoć najlepszym na świecie. 


WŁADZA TO JEST TO 
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Wprawdzie zpoczątku występujesz ja- 
ko dowódca plutonu, ale z czasem może ci 
się to znudzić. Jeśliuważasz, że jesteś stwo- 
rzony do wyższych celów, niż dowodzenie 
trzema czołgami (plus wlasnym, oczywi- 
ście), pora wziąć pod swe skrzydła całą 
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kompanię. Samoloty, helikoBtery, artyleria; p Sy > 
dziesiątki własnych jednosteksA wszysi- ok i 
kim musisz wyznaczyć marszrity, wydać = 
rozkazy bojowe, określić mmacje, „itd:Pode" Ka 
stawowym ekranem, z gobędziesz ko- | 
rzystał stanie się mapa taktyćżna. Pamiętaj,. | 

że twoja rola znacznie się” zwiększa, lecz: = 
obowiązków nieubywaz „cały Czas będziesz 

musiał dowodzić czołgióm. Jednak kied Yy 

twój pluton zostanię zniszęzonyj 1 nie koń, p. 

czysz gry - możesz prskosajćć do i innego. aż, 

czołgu albo skupić się Ma dowodzeniu. Po- sy 

tyczki rozgrywane z pozycji « dot 
panii są naprawdę” ciężkim v J 
zwłaszcza gdy bierzesz udział w kan paniłćś; ka; 
na wyższych poziomach: tridnościW Farta ze R, 
też wspomnieć Q możliwości: igtyf przez, mo- 7 
dem, kabelek, sieć, a nawet laternet. Już 
niedlugo zostanie uruchomiony serwerpo+: Fa 
zwałający grać wielu osobom W „Cie. Do-3 | 
wodzenie prawdziwy łudźmi, tó najlep: ą ks 
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NA KONSDLACH GRA BYŁA 


WYSTRZAŁOWA - 


NOWATORSKA, 


SZYBKA, PŁYNNA | DYNAMICZNA. 
SEGA ŚWIĘCIŁA TRYUMFY, ZAŚ 
LICZBA SPRZEDOANYCH KOPII ROSŁA 
Z DNIA NA DZIEŃ. WERSJA NA PC 
RACZEJ NIE POWALA - NIBY TA SAMA GRA, 


ALE NIE TAKA SAMA. 


MUJ 
USTA ls SĄ) 


rzenięsie- 
nie progra- 
mu z jednej 
platformy 
=== sprzętowej 
na inną zazwyczaj 
wiąże się z odmien- 
nym odbiorem gry. Na 
ogół nowa gra cieszy 
się mniejszą popularno- 
$cią niż oryginał. Oczy- 
wiście, może się zdarzyć, 
że jakiś tytuł będzie prży- 
jęty lepiej, ale są to poje- 
dyncze przypadki. Każdy 
sprzęt wymusza określony 
styl programowania i daje 
określone możliwości, poza 
tym, gra trafia do nieco inne- 
go odbiorcy, niż to było pier- 
wotnie planowane 


VIRTUA COP jest konwer- : 
sją wielkiego konsolowego . 


przeboju o tej samej nazwie. 
Nie wiem, czy wydawca spo- 
dziewał się takiego samego 
sukcesu wersji dla PC, ale 
wiem, że go nie osiągnie. Gra 


sprzedaje się dość przecięt- 


nie, zaś recenzje są bezbarw- 
nie - ani specjalnie się nie ma 
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do czego przyczepić, ani 
czym zachwycać. Podobne 
jest moje odczucie. A teraz - 
do rzeczy, 


WIRTUALNY GLINIARZ 
pozwala ci - bez żadnej odpo- 
wiedzialności - zademonstro- 
wać światu przestępczemu 
sitynną brutalność amerykań- 
skiej policji. Gra, z grubsza, 
należy do zmodyfikowanego 
gatunku celowników; modyfi- 
kacja polega na tymn, że doda- 
no trzeci wymiar. Gracz może 


poruszać się wewnątrz róż- 


nych zabudowań. Pole walki 
cały czas żyje - agresywni go- 
ście wyskakują z różnych 
stron, co jakiś czas ktoś chce 
cię przejechać ciężarówką, 
porąbać siekierą albo zrobić 
coś jeszcze gorszego. Ty zaś, 











choć nie jesteś porucznikiem 
Borewiczem, musisz im 
wszystkim pokazać, kto rzą- 
dzi w tym mieście. Prawo 
i sprawiedliwość ponad 
wszystko! Tak to już w amery- 
kanskich fihnach i grach kom- 
puterowych bywa. 


zaczynasz z dosyć 
śmieszną pukawką - zwyczaj- 
nym rewolwerem. Z czasem 
znajdziesz sobie lepsze uzbro- 
jenie. Strzelby, pistolety ma- 
szynowe, karabiny - do wybo- 
ru, do koloru. Aby to wszystko 
zdobyć, musisz tylko uważnie 
wypatrywać bonusów kryją- 
cych się w najdziwniejszych 
miejscach. Zapewniam, że 
trzymając w rękach broń auto- 
matyczną można poczuć się 
prawdziwym bossem. 


Grę przygotowano bardzo 
rzetelnie, ale to nie wystarczy, 
by wspiąć się na czolówkę list 
przebojów. Ź początku gra się 
bardzo przyjemnie, ale dość 
szybko nadchodzi nuda. Spe: 
cyficzny, konsolowy styl gra- 
ficzny raczej do właścicieli Pe- 
cetów nie przemawia: 
postacie są jakby nie z tego 
świata. Poza tym, grając na 
konsoli, z zadowolenia uśmie- 
chałem się od ucha do ucha, 
bo tak mnie cieszyła płynna 
animacja i zadziwiająco dyna- 
miczna walka. Na PCO klimat 
jest znacznie spokojniejszy. Są 
oczywiście momenty, w któ- 
rych nie bardzo wiesz, co zro- 


bić z celownikiem, ale to nie to 
samo. $am natłok przeciwników 
nie tworzy ostrego klimatu, do te- 
go trzeba czegoś więcej. Prawdę 
mówiąc, bardziej przypadła mi 
do gustu druga część DIE HARD 
TRILOGY, niź VIRTUA COE Kon- 
cspcyjnie gry są bardzo podobne, 
lecz przygody Bruce'a Wijlisa zre- 
alizowano z większym jajem. 
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BLAKE HUNTER, AGENT 
MISTRZ SZTUK 
WALK, PO KOLEJNYM WYBRANYM 


DQBRONY ZIEMI I 


POJJEDYNKU DDSTAJE 


NIESPODZIEWANIE W DZIÓB | BUDZI SIĘ 
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olejna „przygo- 
dowa" bijatyka? 
Otóż nie, PER- 
FECT WEAPON 
to czystej wody 
chodzone mordobicie. Coś jak 
TIME COMMANDO, z tym że 
nie poruszasz się cały czas do 





przodu - graczowi pozosta- : 


wiono całkowitą swobodę 
wyboru kierunku ruchu. 


Początkowo 


w poszukiwaniu 


raz bliżej rozwiązania zagadki, 


a odlotowa sceneria w jakiej 
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denerwuje 
brak wątka przygodowego, ale : 
po jakimś czasie zaakceptu- . 
jesz fakt, że walka jest twoim : 
jedynym celem i wałęsanie się ; 
zaczepki | 
przestanie cię irytować. Two- ; 
im zadaniem jest pokonać jak | 
najwięcej przeciwników, bo ; 
bez rozwałki pewnej określo- | 
nej liczby gości, nawet gdy po- 
konasz bossa gra nię puści cię i 
dałej. Ostatni etap, gdy Blake ; 
walczy wewnątrz wymaiiego :; 
statku obcych, naprawdę moc- : 
no wciąga: znajdujesz się co- : 





ZIE 


RECGENZIE 


H aMMER 


się poruszasz sprawia, że czuć 
wreszcie porządny przypływ 
adrenaliny. 


Grafika jest najmocniejszą 
stroną PERFECT WEAPON. 
Gra pracuje w rozdzięjczości 
640x480 z 16-bitowym kolo- 
rem. Postacie poruszają się 
nadzwyczaj plynnie i natura|- 
nie, a lokacje, wszystkie pre- 
reęnderowane, wyglądają re- 
welacyjnie. Do przejścia masz 
pięć poziomów utrzymanych 
w różnej szacie graficznej, 
każdy zamieszkany przez od- 
mienne istoty walczące w zu- 
pelnie innych stylach. Szkoda, 
że te wspaniałe światy są sta- 
tyczne, nieco ruchu w tle było- 
by bardzo mile widziane. 


Przyjrzyjmy się samej 
walce. Możesz się bić ż pię- 
cioma naraz przeciwni- 
kami, którzy uczą się 
unikać twoich ciosów, 
a zachowują się często 
dość wrędnieę: atakują 
z dwóch stron albo je- 


'. sposób 
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' den trzyma, a drugi bije. 
' Efekt psuje nieco sterowanie : 
: postaci, 
'z ALONE IN THE DARK nie : 
' nadaje się bowiem do szyb- : 
* kiej, dynamicznej walki. Do- | 
' stępne ponad 100 ciosów - 
i możliwość wykonywania 
combosów z aż dwunastu 
; uderzeń nie ratują sytuacji, 
; bo w walce, zwłaszcza z kil- 
; koma przeciwnikami, nie ma 
' czasu na stosowanie wy- 
: myślnego stylu. 


system znany już 


Największa wpadka to 
obserwacji akcji. 


zmiarty punktu . widokowego... f 
:. tak miłej przy „zwiedzaniu”, 


i utrudnienie. Wcale nierzadko: 


chodzi poza kądi a nawet my: 
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w walce stańowiądodatkówe 


zdarza SiĘ „też, że, postąć wy 4 
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si tam walczyć! Zadziwi giącę, OO 
jest takiej piedopracdy a ówij j 8 
7 ye 
ży, 
BABE 
ZR 





zas lugiwalaby: nawet na Sió- A 
demkę, dostała piątkę. "Taka ) 1 
ocena lokuję, ją jako: produkt % a ŻY 


średni, lecz „wcale f ie kiep; 
ski. Jeśli zatem spodobało i gi 
się TIME COMMANDO, to ŚŁy: : 
PERFECT WEAPON jest: OTĄ,..::23 
nad kupnem _kyórej warto. 
pomyśleć. 3 | 
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FAMILIJNA I NASTRDJDWA 
GRA, ŁĄCZĄCA W SOBIE 
WSZYSTKIE CECHY RASOWEJ 
STRATEGI| OKRASZONEJ 
GĘSTU ELEMENTAMI ŚWIATA 


FANTASY - OTO UAK W SKRÓCIE ; 


MOŻNA PRZEDSTAWIĆ KOLEJNĄ 
CZĘŚĆ WIELKIEGU PRZEBOJU 

Z RDKU 19935 - HERDES OF 
MIGHT AND MAGIC II. 

OWAJ SYNOWIE LORDA IRCINFISTA, 
ROLANC I ARCHIBALO, TOCZĄ 
ZE SOBĄ WALKĘ O SUKCESJĘ FO 
ZMARŁYM OJGU | O KORONĘ. 


jj | rzyczyną sukcesu i popular- 
ności gry jest połączenie 
prostoty obsługi i schematu 
rozgrywki z lubianym przez 
wszystkich  odkrywaniem 
nowych światów. Barwne mapy, nastrojo- 
wa muzyczka i ulepszone postaci stwo- 
rów nadają zmaganiom niezapomniany 
koloryt. Pierwsze wrażenie, jakie sprawia 
HOMM II - malowniczej, ciepłej i pozba- 
wionej agresji gry - pozostaje z grającym 
do końca. 


Poszczególne scenariusze rozpoczy- 
nają się gdzieś w rodowym zameczku. 
Gracz widzi tylko bezpośrednie otocze- 
nie własnych ziem, a to, co go czeka na 
bezkresnych obszarach pola gry - pozo- 
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osłabić jego oddziały. Ma to swoje 


proszyć w terenie. 


Wałcząc z komputerem nałeży pamię- 


tać, że z upodobaniem alakuje on 


w pierwszej kolejności wszystko, co strze- 
ła. Dialego albo, gdy mamy dość odpor- 
nych miotaczy, poświęcamy ich, a sami 
w tym czasie wyrzynamy wroga mając peł- 


: staje wielką niewiadomą, Zadaniem gra- 
: cza jest zbieranie bogactw (skrzyń ze zlo- 
: tem, kamieni szłachetnych, artefaktów 
: itp.) opanowywanie kopalni i tartaków, 
: odwiedzanie przeróżnych budowli - po 
: to, by wzmacniać potencjal i siłę bohate- 
; rów (werbowanych w miastach) oraz zy- 
ś skiwać środki materialne i finansowe na 
: rozbudowę miast i armii. 


Rozgrywać możemy jeden z 36 scena- 


: riuszy (na kompakcie dołączonym. przez 
: MIRAGE znajduje się ponad setka no- 
. wych map oraz polskie wersje do pier- 
;. wotnych scenariuszy!) lub kampanię. Do- 
: datkowo, dla ciężko znudzonych lub 
; uważających tylko wlasne wyroby za : 
; godne uwagi, zamieszczono świetny edy- : 
: tor, który umożliwia budowę rasowego, 
: pełnokrwistego scenariusza, zawierają- 
: cego wszystko, co można spotkać w tej 
: grze. Niewątpliwym walorem edytora 
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Bitwa 

Bitwa rozgrywana jest w kolejnych lu- 
rach (tura = dzień). Jako pierwsze ruszają 
się jednostki najszybsze I dałej według iej 


kolejności następne. Na początku biłwy 
warto rzucić we wroga jakimś czarem, by 


| ogromne zalety. Wiele czarów oddziatuje 


bowiem na oddziały sąsiadujące z celem, 
a po pierwszej turze wróg może Się roz- 
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ną swobodę manewru, abo obstawiamy 
wiasnych łuczników ochronnym murem 
złożonym z innych oddziałów. 


Bardzo groźnym przeciwnikiem są 
łucznicy I inni strzełcy. Najprosiszą metodą 
neutralizacji ich zbrodniczych umiejętności 
jesł podejście do dwóch sąsiadujących 
postaci łuczników I związanie ich walką 
wręcz. Będą mogli atakować tylko jednosi- 
kę przylegającą i to siłą wałki wręcz, która 
u miotaczy jest dość słaba. Do takiego 
wiązania wałką strzełców dość dobize na- 
dają się wszelkie stwory latające, dzięki 
którym już w pierwszym etapie będziemy 
mogli naigrywać Się do woli ze Śmiercio- 
nośnych ządeł przeciwnika. 


jest absolutna latwość obsługi: budowa 
własnego świata jest przyjemnością, 
a nie mordęgą. 


Zadaniem gracza jest osiągnięcie celu 
wyznaczonego w scenariuszu. W jednym 
wypadku może to być zabicie konkretnego 
bohatera, kiedy indziej zdobycie danego 
zamku lub zniszczenie sojuszu kiłku lor- 
dów, Z rzadka, celem gry jest wymiecenie 
wszystkich przeciwników z planszy. Aby 
osiągnąć sukces, trzeba urosnąć w potę- 
gę. Zazwyczaj zaczynamy z jednym zam- 
kiem. Najważniejsze w początkowej fazie 
gry jest przeszukanie okolicy celem zdoby- 
cia skarbów i surowców oraz stoczenie kil- 
ku potyczek z drobnymi siłami wroga, by 
wzmocnić doświadczenie naszych boha- 
terów (od początku warto wystawić kilka 
armii wraz z bohaterami). Co tydzień 
w posiadanych miastach otrzymujemy 
świeżą porcję rekrutów, których możemy 
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włączyć do swojej armii, o ile posiadamy 
wystarczającą ilość gotówki. 


W sześciu rodzajach miast (jest rów- 
nież sześć odpowiadających im rodzajów 
bohaterów - Barbarzyńca, Rycerz, Nekro- 
manta, Czarodziejka, Czarodziej, Czarno- 
księżnik) możemy wznosić budowle (jed- 
ną dziennie), w których rodzą się postaci 
i stwory zasilające armię. Stawiamy rów- 
nież budowle dodatkowe, pomnażające 
bogactwo i możliwości miasta. Zbywają- 
ce złoto wymienimy na targu na potrzeb- 
ne towary, pomnik zwiększający ilość go- 
tówki, studnię zwiększającą ilość 
rekrutów czy wieże obronne, prujące 
strzalami w szturmujące hordy wroga. 


Warto podkreślić liczne zmiany wobec 
pierwowzoru, dokonane w części drugiej. 
Widać, że mimo pozostawienia tego same- 
go widoku głównej mapy i schematu roz- 
grywki, autorzy postarali się dodać wieje 
istotnych elementów, mających znaczny 
wpływ na przebieg gry. Nie są to zmiany li 
tylko papierowe czy formalne. Najważniej- 
sze jest rozszerzenie możliwości bohate- 
rów o dodatkowe umiejętności. „Wrodzo- 
na" różnorodność bohaterów, w połączeniu 
z trzema możliwymi stopniami rozwoju i 8 
dodatkowymi zdolnościami, czyni z każde- 
go z nich postać niepowtarzalną. 


Drugą ważną innowacją jest dodanie 
nowych budowli w miastach, a przede 
wszystkim konstrukcji zwiększających 
obronność. Gracz może teraz starannię pla- 
nować, który rejon jest zagrożony agresją 
przeciwnika i tam inwestować w fosę, 
wieże obronne czy wzmocnienie muru. Do- 
danie w oblężeniu mostu zwodzonego po- 
zwala teraz obleganemu, mającemu prze- 
wagę liczebno-jakościową, na rezygnację 
z biernej obserwacji zdarzeń i przejście da 
działań zaczepnych. Reszta zmian, jak 
większe mapy w scenariuszach, większa 
ilość czarów czy nowe jednostki, a także 
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możliwość ulepszania niektórych budyn- 
ków i jednostek, jest mniej istotna, ale ma 
swój udział w udoskonaleniu zabawy bez 
nadmiernego komplikowania zarówno ob- 
sługi jak i czynności planistycznych. 


Co robić, żeby wygrać? Im bardziej 
rozwija się akcja w grze, tym większe nie- 
bezpieczeństwo zagraża naszym tere- 
nom. Dlatego warto posiadać kilku zapra- 
wionych w boju bohaterów z kilkoma 
uzdolnieniami dodatkowymi oraz księga- 
mi czarów, wypełnionymi przekleństw a- 
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stwem Pozostaj ez 
rozwinąć talentj.i mą i6z-* 
no-militarnę ; ję ZE | Poprzęz - 
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cji karnej - zdobyć najpierw, „źtódla.. „jego 
surowców, pobić armie lądowe; a:naśtępi 


nie zdobyć miasta. Ito wszystko, (AMoże, | i 
aż tyje. Gra wymaga, przy łatwości obsły” pe 
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Nauka to potęgi klucz 


Bohaterowie w HOMM I! nie są klasycznymi 
dowódcami wojskowymi: ich najważniejszym zada- | 
nłem, poza obroną zamków/miast I niszczeniem a- 
mil przeciwnika, jest zdobywanie wiedzy, doskona- 
łenie posiadanych umiejętności ora2 nauka czarów. 




















Każdy bohałer postada podstawowe cechy, takie 
jak siła ataku, obrony, szczęście itp. Mogą one być 
doskonałone wraz z osiągnięciem kolejnego pozio- 
mu doświadczenia. Ałe równie ważne są umiejętno- 
ści dodatkowe ( możliwe trzy stopnie zaawansowa- 
nia). Dodają one wartości armiom podczas wałki, 
ruchu, strzelania. Wódz dzięki tym umiejętnościom 
zwiększa morale wojska, odzyskuje rannych i zabi- 
tych, przeciąga na swoją sironę wrogie oddziały, 
źwiększa swój zasięg widzenia czy możliwości ma- 
giczne. Bardzo często bez tych dodatkowych umie- 
jetności na nić zda się piękna armia, wypielęgno- 
wane czary czy wysoki wskaźnik ataku. 


Dlatego po znałezieniu złoła warto zrezygnować 
ze skierowania kruszcu prosto do piwnicy skarbca 
na rzecz przekucia go na punkty doświadczenia. 
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SGIULYAJ: 


CIERPIĄCY NA BRAK 
ZAJĘC WIELBICIELE S5ERII 
ALIEN BREED MAJĄ 
DKAZJĘ ZNÓW WYSZALEĆ 
SIĘ W WIRTUALNYM ŚWIECIE, 
SŻESCILU WOJOWNIKÓW, 
PRAWDZIWY ARSENAŁ 
MOROERCZEGO SPRZĘTU | CAŁA 
MASA WROGÓW 00 ROZWALENIA - 
CZA5 WYJĄĆ PRZYKURZONĄ 
STRZELBĘ I NA NOWO ROZFDCZĄĆ 
KRWAWĄ ZABAWĘ! 


E LOADED to bezpośrednia 

kontynuacja niegdysiejszego 

konsolowego hitu GREMLIN 

INTERACTIVE - LOADED. 

Kod LOADED pozostał prak- 
tycznie nie zmieniony - jeśli nie liczyć kil- 
ku kosmetycznych poprawek, które nie wy- 
szły niestety programowi na zdrowie. 
Największe uchybienia auto- 
rów to znacznie niższy po- 
ziom „miodu” i, gorsza niż 
w pierwszej części, grafika: 
niewyraźna, a nierzadko po 
prostu brzydka. 


RE LOADED zostało pier- 
wotnie wydane na konsolę 
PlayStation, a jej konwersję 
na domowe komputery 
uznać należy za jak najbar- 
dziej udaną... choć wszystkie 
pokazujące przebieg akcji fil- 
miki animowane pozostawiają nieco do ży- 
czenia. Widać wyraźną przepaść pomiędzy 
platfonnami sprzętowymi - np. grafika, mi- 
mo że ostrzejsza, zawiera mniej kolorów. 
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+ byka! Drogaprowadzi poprzez sześć 
*- zróżnicowanych krain - przeróżnych 
+ pustym, miast przyszłości, zrujnowa- 


*- derróżnorodną armię. Jejskładwaha 











Gra to tradycyjny „shoot 'em up”. Opo- 
wiacla o losach szóstki niezrównoważonych, 
uzbrojonychi niebezpiecznych kryminalistów. 


* Gama postaci jest bardzo szeroka, gdyż wa- 


_  hasięodunder- 
agrounciowej ka- 
poprzez kuitu- 
rystę o umyśle 
sześciolatka, 
doprzypomina- 
jącej Predatora 
siostry  miło- 
sierdzia. Każdy 
osobnik ma in- 
ne uzbrojenie, 
możliwości 
1 sposób rozpra- 

wiania się z przeciwnikami. Wybrana postać 

nie może zmienić podczas gry swej podsta- 
wowej broni, istnieje ża to możliwość zwięk- 
szania siły jej ognia, zasprawą Jeżą- 
cych tu i ówdzie dopalaczy. Zadanie 
każdego z wojowników polega nado- 
tarciudo (znanego z pierwszej części 
gry)C.H,E,B.i... zniszczeniu skurczy- 


nych portów i poligonów. Przeciw- 
kograczowi komputer wystawia na- 


się od zastępów agresywnych hipi- 
sów i plemiennych wojowników do 
cyberpunkowych rycerzy i futury- 
stycznych żołnierzy. 





RE LOADED stworzono przede wszyst- 
kim z myśłą o wielbicielach luzującej, bru- 
talnej rozrywki. Trudno więc doszukiwać 
się w grze realizmu - nawet skok z czter- 
dziestego piętra nie spowoduje uszczerb- 
ku zdrowia. Z pewnością wpływ na spe- 
cyficzny klimat gry ma komiksowa grafika 
w wysokiej rozdziejczości. Postacie są po- 
wyginane i w wielu miejscach przesadzo- 
ne, tak zresztą jak ich ruchy - wykręcone, 
jak faworki na Wielkanoc. Dźwięk to głów- 
nie jęki i krzyki oraż przesamplowane od- 
głosy wyładowanń energetycznych i strza- 
łów z karabinu o dużym kalibrze. Kkrwawej 
eksterminacji wrogów towarzyszy pulsu- 
jący Techno-Industrial. 


Najnowszy produkt GREMLIN nie zdo- 
był wielu pochwał od konsołowych kryty- 
ków. Jak ma się sprawa w przypadku ję- 
go konwersji? W porównaniu do swego 
znakomitego poprzednika, RE LOADED jest 
grą nieciekawą. I nie skryją tego bardzo do- 
bre efekty świetlne, świetna muzyka czy 
rzadko spotykana atmosfera nasyconej 
ciężkim dowcipem Apokalipsy - to po pro: 
stu popłuczyny po legendarnym już LO. 
ADED. Jeżeli jednak nie posiadasz konso- 
li, RE LOADED jest jaknarazietwojąjedyną 
alternatywą. Wątpliwe jednak, czy aa 
żądanej za nią ceny. 


LUADEB 


Pierwsza część gry opowiadającej 0 przygodach 
feamus Horribilus. Wydana w 1995 przez GREMLIN 
INTERAGFIVE, dostępna jest na konsole PłayStalion 
i Sega Salumn. Jest brutałniejsza t znacznie tepsza 
od poprzedniczki. Liwagę zwracają fenomenalne 
efekty świetlne, desiruktywny klimat oraz muzyka, 
autorstwa znanej ze Ścieżki dźwiękowej NIHILIST 
grupy Pop Wilł Eat tiselt 








FIRMA TELSTAR MĄ 


OGROMNE 
PROBLEMY Z ZABŁYŚNIĘCIEM NA 


RYNKU, GŁÓWNIE PRZEZ WEDZZE 
DUNGEDN KEEPERA WYDAJE JEZ 
UD PARU LAT. KIEDY WSZYSCY 
OCZEKIWAŁI KOLEJNYCH WIEŚCI U 
PRODUKCJI TEGO MEGAHITU (NAWET GOYBY 
GRA NIE SPEŁNIŁA OCZEKIWAŃ, | TAK BĘCOZIE 
WIELKIM WYDARZENIEMI, NI STĄD, NI ZDWĄD ; sq 

POJAWIŁA SIĘ FABLE. WAŻY R ód 
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ABLE to przygo- 






w baśniowych re- 
=. aliach. Pewien 

młodzieniec, imie- 
niem Quickthorpe, zostaje wy- 
słany na poszukiwanie czte- 
rech klejnotów, które 
przynieść jego rodzinnej wio- 
sce spokój i dobrobyt. W tym 
celu będzie musial zwiedzić 
cztery daleko od siebie położo- 
ne krainy i zmierzyć się z różny- 
mi żywiołami - fabuła standar- 
dowa, ale mocno zagmatwana: 
łatwo się pogubić w tych 
wszystkich subquestach. Gra 
na pierwszy rzut oka wygląda, 
jakby była przygotowana dla 


RORON="ROH B 


najmłodszych użytkowników 
komputerów, ale chyba tak nie ; 


jest - niektóre zagadki są po 
prostu za trudne dla dzieci. 
W ogóle, Jamigłówki w FABLE 


SZ GE 


Reset 


dówka osadzona : 


mają ; 


erwiec 








są wyzwaniem nawet dla tych, 
którzy skończyli już niejedną 
przygodówkę. 


Grafika jest OK. Bajkowe 
postacie, w bajkowej scene- 


rii; w rozdzielczości 640x480 


wyglądają caikiem sympa- 
tycznie. Animacja również 
stoi na wysokim poziomie, 
choć moim zdaniem, na ekra- 
nie mogłoby się poruszać 
więcej elementów. Muzyka 
również jest w porządku, a do 
syntezy mowy bohaterów nie 
ma się o co przyczepić. Tak 
więc, za oprawę należy się 
mocna czwórka z plusem. 


Najbardziej draźnij mnie 
sterownik, którego raczej nie 
nazwałbym „user friendly". Ża 
dużo jest przedmiotów, tym 
bardziej, że nie wszystkie są 


do zamykania kieszeni 


rozmiary i często trud- 


niezbędne. Denerwujący 
jest zwłaszcza przycisk ; 


- ma mikroskopijne ; 


no w niego trafić. Poza ; 
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TELSTAR sprzedała pra-. 
wa do dystrybucji. gry w USA 
firmie SIR:TECH; „producer- 


tym, dziwi sposób, w jaki się ; towi m.im. słymmej seńii OWI- ri 
urniera - Quickthorpe pada i ZARDRY) Europejska weisja sł, 
na ziemię, żadnego na- : gry od amerykańskiej , różńi” 
pisu w styłu „You're | się tylko zakończeniem - lu- 
dead", żadnego ; dzie z SIR ECH uznali, że 
okienka dialogowego |; oryginalme. outro mie zadówo-* Nz 
z opcjami Restart, Re- : li publiczności Ww Stanach , ó 
store. Wszystkie te i nieco je poprawili: 
niedociągnięcia  re- : EM P 
kommpensuje humor - Ww dobie zalewu rynku. zt 
miejscami naciągany, ale : przez produkty. amultimedial- . 
ogólnie jest się z czego po- ne, FABLE, opófta, na tym,co 
śmiać. Każdy znajdzie tu coś i stare ale jare, jest ciekawą 4 kę: | 
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: : AUTORZY TEJ HARDCGRE' OwEJU 
IStor'a Iozpoczy-. RZEZI UMIEJĘTNIE CZERPIĄ 
na się na szosie Z CUDZYCH DOŚWIADCZEŃ: 
rmieopodal Lubbock NA PDTRZEBY SWOJEJ NOWEJ GRY 
w Teksasie, 3 lipca, WYSLUBLIMOWALI NAJLEPSZE 
1076 roku. inneco. ELEMENTY ROADWARRIOR 
se g' | TWISTED METAL. NAJBAROZIEJ 
1976 roku. Gospodarka Stanów , wYRAZISTE CECHY INTERSTATE 
owładnięta jest glęboką recesją, + "76, TRÓJWYMIAROWEJ 
W Mio BSD Pizewazają nastroje + STRZETANINY z EEMĘRNTAMI 


FED .,% SYMULATORA JAZDY 
iście rewolucyjne, przestępczość : 


: pOZOSZ 4. SAMOCHODEM, TO: : 
nieustannie wzrasta, paliwo jest * DUZA DBAŁOŚĆ D SZCZEGÓŁY, 
niezwykle cenne, acozatymidzie , SZYBKA | BEZPARDDNOWA 






- drogie. Wydaje się to nikogo nie , TTALKA ORAZ KLIMAT 
SB , BEZWZELĘDNEZDO ZNISZCZENIA. 
obchodzić... Ą 


Jade Champion byla jednym *', 
z uzbrojonych, żyjących na krawędzi 
prawa kierowców-maniaków. Zginę- * 
ła śmiercią tragiczną podczaspościgu ", 
za planującym zniszczenie państwo- ' 
wych rezerw ropy pomyleńcem, nieja- ; 
kim Antonio Malochiem. Przed zejściem 
zdałała jedynie nakłonić swego partne- ', 
ra, Taurusa, do odnalezienie jej brataipo- *, 
wstrzymania Malochia. Brat Jade, Gro- 
ove Champion, musi pomścić śmierć swej * 
siostry. Czy uda mu się? To załeży wyłącz- 
nie od ciebie! A 


k) 
4 


INTERSTATE "76 pozwalaci wcielić się u 
w postać Groove'a, pelnego wątpliwości ', 
mściciela. Jade pozostawila mu jedynie ' 
wyposażoną w morderczy sprzęt brykę. : 
W drodze do spelnienia ostatniej woli sio- Ą 
stry niestrudzenie towarzyszy mścicielowi *, 
wspomniany juź Taurus: Murzyn pelniwgrze 
rolę nauczyciela, wprowadzającego Gro- 
ove'a w arkana szmochodowej walki. Pierw- I 
sze misje stanowią swoisty trening - wpierw *, 
utrzymanie szyku podczas jazdy, później strze- 
Janie do nieruchomego celu. Wypuszczenie na 
„glębokie wody” następuje bardzo szybko - 
pierwszym poważnym zadaniem ucznia (a mo- 
że lepiej - terminatora?) jest obrona baru przed 
trójką zmotoryzowanych zbirów. 
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Użycie przed chwilą określenia „swoisty' by- 
__ lo celowe, gdyż w grze dostępna jest także osob- 
"naopcjatreningowa-kierowany głosem Jad 
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poznaje doglębnie możliwości 
swego samochodu. Tremng nie- 
zbędny jest zarówno żółtodzio- 
bom, jak i tym, którzy uważają 
się za zaprawionych w bojach 
wojowników, INTERSTATE '76to 
gra pierwszej próby, ale bardzo 
trudna i wymagająca - nawet 
zniszczenie pierwszej trójki wro- 
gów wymaga wiele wysiłku. 


RARE 


toz : mó Kilka uwag: w drodze do miej- 

i = sca ostatecznej rozgrywki rzadko 
zdarzą się okazje, aby opuścić przy- EW HZ 
kie wydarzenia ilustrują starannie 

animowane filmiki, Komputer nie uia- 
twia sprawy, udostępniającopcje nie- 
ograniczonej amunicji czy nieśmierte|- 
ności, gdyż użycie ich nie pozwala na 
przejście całej gry - dlatego, przed 
wzięciem udziału w „prawdziwej" roz- 
grywce, zalecam ukończenie pakietu 
pojedyńczych misji (Melee), Autorzy po- 
stawili do wyboru wiele samochodów, 
od staromodnych Datsunów, po żółte au- 
tobusy szkolne (Gosh!). Każdy pojazd ma 
oczywiście inne parametry, np. ciężarów - 
ka jest powolna, ale za to bardzo silna. 


Strona techniczna programu nie budzi 
zastrzeżeń. Wymóg co najmniej 16 MB RAM 
dla jego poprawnego działania jest już ra- 
czej standardem. Gra rozwija skrzydia do- 
piero na podrasowanych kolosach - w mnych 
przypadkach obraz skacze. Zbudowane 
z wielokątów elementy graficzne szwankują 
jedynie w przypadku postaci - wydają się być 
one aż nazbyt schematyczne i wektorowe. Ty- 
le o obrazkach. Muzyka jest znakomita, pod- 
kład z licznymi latynoskimi rytmami stanowi 
wspaniałą odmianę wobec powtarzanego w in- 
nych grach do znudzenia industrialu i techno. 
Podobnie dźwięk - został doskonale wkompo- 
nowany w szybkie tempo akcji. INTERSTATE '76 
pozwala także na grupowe szaleństwo: gra bar- 
"= _ dzo sprawnie obsługuje sieć IPX. j 
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"NIE wWIADCMG, CZY BYŁ TO 
NIEDOZYWIONY ROSYJSKI 
ŻOŁNIERZ, CZY 
RUZHISTERYZOWANY 
AMERYKANSKI SPECJALISTA. RĘKA, 
KTÓRA NACISNĘŁA CZERWUNY 
GUZIK, WYPAROWAŁA WRAZ ZE SWYM 
WŁAŚCICIELEM w ATOMOWYM WYBUCHU. 
WYPAROWALI RÓWNIEŻ CI, KTÓRZY MOGLIBY 
EWENTUALNIE USTALIĆ WINNEGO... 





| iemię pokrył całun postato- 

mowej zimy. Po kilkudziesię- 
. ciu Jatach od Armagedonu 
E walka o władzę nad Ziemią 
| rozgorzała ponownie - w fOIr- 


[ mie konfliktu bladawców (ci, 
| co schronili się w bunkrach) z mutantami : 
| (ludźmi, którzy przetrwali jądrowe pro- 


mieniowanko z nieco zmienionym licz- 
kiem)). Tym razem powodem wiejkiej 
wojny była Topa, niezbędna do przeżycia 
i produkcji, a sceną zmagań fantastyczne 
pejzaże zniszczonej Ameryki. Spójrz w lu- 
stro i w zależności od zmian na skórze 


opowiedz się po jednej ze stron we wzo- : 
na COMMAND m CONQUER : 


rowane] 


grze KRUSH KILL 'N' DESTROY. 
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CSU jest wyjątkowo ważną grą nie 


tylko ze względu na liczbę sprzedanych : 
egzemplarzy i wysokość otrzymywanych 
not, ale przede wszystkim dlatego, że . 
otworzyło wspaniały świat wojennych . 
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walki oferowały niegdyś jedynie mnó- 


stwo tabel i planów oraz mało widowi- : 


skowe obrazy samych starć - do czasu, aż 
CC wyznaczyło nowy sty] i standard, 


W grach typu CEC planowanie sprowa- 


dza się do zapamiętania kilku algoryt- 
mów budow ania kolejnych budynków, re- 
alizowanych w zależności od sytuacji na 


poju walki. Bój nie nastręcza zbyt wielu : 
klopotów i jest przy tym niezwykle atrak- 


cyjny graficznie i dźwiękowo. 


Wszystkie te elementy zawiera w so- 
bie KKND, której fabulę osnuto na ogra- 
nym pomyśle: walki o przetrwanie, 
w świecie leczącym rany po atomowym 
konflikcie. W grze można stanąć albo po 
stronie Przeżytych (jak to określono w in- 
strukcji), którzy schronili się w momencie 
wybuchu bomb atomowych w podziem- 
nych bunkrach, albo Mutantów, czyji nie- 
szczęśników, dla których zabrakło biletów 
do schronu. Każda ze stron musi rozegrać 
piętnaście scenariuszy, oprócz tego są 


jeszczę scenanusze specjalne i w wersji : 
multiplayer. Jak na produkt końca lat dzię- : 


więćdziesiątych przystało, KKND może 
być rozgrywana przeciw komputerowi lub 
przeciw kolegom (modem, IPX, kabeł). 





zmagań dla tych wszystkich, którzy za , 
nic mieli, męczące i nudne, klasyczne 
strategie. Komputerowe symulacje pola : 





Treść kolejnych scenariuszy wszyst- 
kim weteranom CEC czy WARCRAFT 
wyda się znajoma. A to trzeba oczyścić 
planszę z wrogich jednostek, a to kogoś 
uratować czy też obronić rodzimą bazę. 


Podstawową wartością 
| w tym przeklętym Świe- 
|] cie jest ropa (ciekawe, 
| czy z przegniłych ciałek 
kilku miliardów poje- 
z głych). Jej wydobycie 
umożliwia rozbudowę 
baz i wystawianie no- 
wych jednostek. Wy- 
starczy tylko znależć ka- 
lużę czarnej cieczy, 
wysłać tam pojazd wy- 
dobywczy, który zbudu- 
je szyb i modlić się, żeby 
I budowli nie odnaleźli za 
szybko wrogowie. 





Stale dostawy ropy są możliwe dzięki 
wielkim ciężarówkom-cysternom, które 
otrzymuje się po wybudowaniu elektrow- 
ni. Nowe, dodatkowe pojazdy można wy- 
produkować w fabryczce po osiągnięciu 
wyższych poziomów rozwoju techniczne- 
go. W poszczególnych scenariuszach tem- 
po rozwoju uzależnione jest od lokalnych 
warunków; nie trzeba przy tym tłuma- 
czyć, że kolejne stadia osiąga się dzięki 
mozolnej pracy naukowców w laborato- 
riach. Ale sprawa nie jest tak prosta, bo- 
wiem w danym czasie można upgra- 
de'ować tylko jeden budynek - i tylko 
o jeden szczebel. W przyspieszeniu roz- 
woju może nam pomóc odkrycie zapo- 
mnianych bunkrów z ukrytą technologią 
zgasłiej cywilizacji. 


Budowa bazy i rozwój techniczny sta- 
nowią oczywiście tylko wstęp do krwa- 


numer z2/ "R set 





wych zmagań, rozgrywanych w przepięk- 
nej scenerii zniszczonych osiedli, auto- 
strad, mostów itp. Wszystko to w wyso- 
kiej rozdziejczości i znakomitej oprawie 
dźwiękowej. Zestaw jednostek jest stan- 
dardowy (w przypadku mutantów jako 
czołgi i inne pojazdy występują wielkie 
żuki, słonie itp. dziwołągi). Do dyspozycji 
stron stoi wszelkiego rodzaju piechota 
(strzelcy, grenadierzy, miotacze płomieni, 
wyrzutnie rakiet itp.), pojazdy, czołgi i lot:- 
nictwo. Ta obfitość nie skrywa jednak naj- 
większej słabości tej, zrobionej żartobli- 
wie i z Jekkością, gierki - gra jest 
straszliwie nierówna, a poszczegółne sce- 
nariusze nie dzieją szansy zwycięstwa 
sprawiedliwie między obie strony. 


W niektórych scenariuszach walka 
z przeciwnikiem jest tak dziecinnie pro- 
sta, że wystarczy tylko kilka jednostek do 
osiągnięcia triumfu, w innych z kolei trze- 
ba nieźle się nagimnastykować, by prze- 
trwać. Nieprzyjaciel uderza wtedy dzie- 
siątkami oddziałów w nasze pozycje, 
a my nie mamy czasu, by się przygotować 
i rozbudować bazę. W efektywnej walce 
przeszkadza również fakt, że radar jest 
dostępny tylko po osiągnięciu odpowied- 
niego stopnia rozwoju technicznego - 
przez co w wielu scenariuszach nie jeste- 
śmy w stanie opanować sytuacji w chwi- 
li, gdy działania ogarną kilka odległych 
od siebie obszarów. 


Zgrozą napełnia też słaba inteligencja 
komputera (kompensowana dużymi, agre- 
sywnymi hordami pojazdów i żołnierzy). 
Może się bowiem zdarzyć, że ustawimy 
własne oddziały na drodze przeciwnika, 
ale jego żołnierze 1 sprzęt będą maszero- 
wać wprost na naszą bazę nie zwracając 
uwagi na blokadę! W konsekwencji wióg 
maszeruje, nasi strzelają i robi się jedno- 
stronna jatka zamiast porządnej walki. Do- 
datkowo, zastosowanie konwencji zacho- 
wania się oddziałów znanej ż WARCRAFT 
I (oczekiwanie na zbliżenie się naszych sit 
i wtedy aktywizacja) umożliwia stosowa- 
nie taktyki „przywabiania” w walce z kom- 
puterem. Polega ona na wysłaniu harcow- 
nika (szybki i silny pojazd), na wyliczoną 
odległość, tak by sprowokować do ruchu 
wybraną jednostkę nieprzyjaciela i zwabić 
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ją przed nasz pluton egzekucyj- 
ny (szereg pojazdów lub żołnie- 
rzy ustawionych tak, by każdy 
mógł strzelić z właściwego mu za- 
sięgu ognia). 


Byłoby nieźle, gdyby błędy w za- 
chowaniu jednostek odnosiły się tyl- 
ko do oddziałów komputera, ale klą- 
twa dotyka i naszych jednostek. 
Pozostawienie w danym miejscu kilku 
czołgów lub żołnierzy wcale nie gwaran- 
tuje, że z chwilą pojawienia się wroga 
wszyscy oni wspólnie podejmą walkę 
z przeciwnikiem, Następuje rozproszenie 
wysiiku i tam, gdzie moglibyśmy wygrać, 
dostajemy tęgie lanie oraz tracirny czas na 
osobistą interwencję. 


Gwoli sprawiedliwości należy wspo- 
mnieć, że wskazane niedociągnięcia w In- 





teligencji kormputera występowały i w po- 
przednich grach tego typu. Tutaj, rażą one 
na tle dobrze opracowanej grafiki, dźwię- 
ku oraż koncepcji rozwoju bazy. To boli, 
gdyż niektóre scenariusze są ciekawe 
i skomplikowane, a powyższe niedogod- 
ności lub uproszczenia doprowadzić mogą 
grającego do rozpaczy lub zepsuć mu catą 
zabawę. Na szczęście, pozostałe elementy 
gry zostały w miarę dopracowane, 
a wszelkie wątpliwości rozwiewa bardzo 
dobrze opracowana i znakomicie przetłu- 
maczona na polski instrukcja (lekkość ję- 
zyka godna pozazdroszczenia). Dodatko- 
wo, dla Jubiących gadżety i przy okazji 
żądnych wiedzy, do pudełka z grą 
KKND dołączono kompakcik z reklamą 
filmu DANTE'$ PEAK (o wybuchu wul- 
kanu), zawierający malą bazę danych 

o wulkanach, ich zdjęcia, diagramy 
opisujące mechanizmy budowy, wy- 
buchów itp. oraz mapy regionów, 

w których wulkany występują. % 





Potlpowiedzi na ciężkie chwile 
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kę przywabiania pojedynczych jednostek „1 
wroga do wlasnych ZGPUROWAŃ. Przy mi 
nimaleych stralach wykończysz dużą > k Y. 
tość jeńnasiek przechwnika. 
* graj a jednostki waleranów S zed | 
- 1a Te z niebieską lub eze= AC zę 
woną obwitką wokal paska Ź 
stanu |ednasikl. Swój sla1U$ 
uzyskały niszcząc wiele jednostek 
wroga, są cetniejsze I barażej | | 
szybkeastrzelne. Piechala moteli się al 
nawel sanoreyeneronać. SE 





* Pojazdy rozjeźdżają plechwię - dłalego 

częsta nie oplaca się prowadzić wymiany 
agnia. Trzeba po prostu docisnąć dół da 
dechy I wcisnąć drani w ziemię. 








Sztuka dla sztuki | 
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W instrukcji da KKNB gracz znajdzie dokladne opisy Ą 
każde] z Jednostek blorących udzial w walkach. Możąa 
dzięki Temu wybrać sobie najlepsze |ednastki zwalczają: j 
ce dany typ jednostki wroga. Wątpliwość przychodz jed- 
nak w przypadku piechoty. Nie dość, że Pudna rozróżnić 
w ferworze walki poszczególne [ej typy, lo Jeszcze sklero- 
wanie konkrelnego żotnierza da wyeliminowania wskazanego 
przeciwnika jest częsio niemieżliwe. Alba pójdzie jakąś dziwną 
Trasą, omitając wylmaglnawane przeszkody, alea zasiezelą ga po 
drodze jak psa. 
" Jakiż jesl więc sens czytania szczegdlawych opisów |efnosiek, 5k0- 
rq | tak przyjdzie walczyć w masie i wskazywać jej wspólny cel? 
Przecież znajomość zróżnicowanych zasięgów nie nam nle da | nie hę- 
dziemy siedzieć z Kntjką przy monitorze. Jedynie wytrzymałość warta 
sobie „zakonotówać”, kowtem nie tędziemy wtedy denerwować Się nia 
altarów gry, że jedne jednostki wypadają z planszy szybelej, a Inne później. 
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om Clancy, pisząc w latach 
osiemdziesiątych bestselle- 
rowe „Polowanię na Częrwo- 
ny Październik", korzystał 
z niepozornej gry planszowej 
„Harpoon ”. Stworzona przez oficera mary- 
narki, Larrego Bonda, tączyła prostotę roz- 
grywki z dokładną bazą danych uzbroje- 
nia. O papierowym „Harpoon” nikt już nie 
pamięta. Wersja komputerowa, choć minę- 
lo dziesięć lat od premiery, nadal stanowi 
klasę dla siebie. 





Gra jest skomplikowana inielatwa. Je- 
śli ktoś już ma, choćby blade, wyobraże- 
nie o dzialaniu wspólczesnego sprzętu, 
HARPOON CLASSIC będzie dlań prawdzi- 
wym rarytasem: do sterowania najróżniej- 
szymi jednostkami sluży zestaw prostych 
komend oraz (rozwijanę w razię potrzeby) 
okna z dostępnym w danej chwili uzbroje- 
nięm Trudność leży jednak nie w sposobie 
sterowania, lecz w konieczności dobrej 
orientacji w realiach wspólczesnej wojny 
morskiej, Aby grać, trzeba mieć pojęciejak 
dzialają radary, do czego slużą rakietotor- 
pedy, jak manewrować okrętem podwod- 
nym, by uniknąć wykrycia itp. 


Mimo że jakiś czas temu na rynku uka- 
zał się HARPOON II, nie nałeży sugerować 
się podobieństwem tytułów. Tę dwie gry sta- 
nowią dzielo odmiennych grup autorskich 
i znacznie różnią się co da szczegółowości 
symulacji i co do sposobu obsługi gry. War- 
to zauważyć, że HARPOON II nie zdobyl 
wśród fanów takiej pozycji, jak „klasyczny” 
pierwowzór - być może zę wzgłędu na ko- 
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nmieczność „drobiazgowego” kierowania jed- 
nostkami, a być może ze względu na sposób 
sterowania (przy pomocy ikon), nie pasują- 
cy do klimatu stanowiska dowodzenia. 


Fakt wydania starego przeboju w wer- 
sji dla Windows nalęży powitać z zado- 
wolęnięm. Starzy gracze zulgą pozbędą się 
- dolegliwych w wersji DOS'owej - klopo- 
tów z pamięcią komputera; nowych - być 
może - zachęci przyjazne środowisko i ła- 
twe sterowanie. Wszystkim zaś HARPO- 
ON CLASSIC 97 oferuje coś wyjątkowego: 
10 zestawów scenariuszy, w tym 4 zupeł- 
nie nowe, symulujące wojnę USĄ-Europa 
(łącznie ponad 250 bitew!). Nie do pogar- 
dzenia są także: edytor do tworzenia wla- 
snych scenariuszy oraz fantastyczna, uak- 
tualniona baza sprzętu bojowego 
wszystkich liczących się w ewentualnym 
konflikcie morskim państw. Minusem no- 
wego wydania jest niestety okrojony pod- 
ręcznik użytkownika, który może okazać 
się niewystarczający dla zupełnie „zielo- 
nych" graczy. 3 
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co rniesiąc 
elektryczna muzyka, plastikó owa moda, najlepsi. DJe 


o narkotykach inaczej, tylko najlepsze filmy, recenzje, internet, 
najlepsze gry - pełne napięcia, elitarne pismo dla mas. 
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ROKU BYŁ DNIEM 
PREMIERY JEDNEJ 
Z NAJBARDZIEJ 
KONTROWERSYUNYCH 
GIER WSZECHCZASÓW 
- JUAKE. ZARZUTY 


NADMIERNEJ BRUTALNOŚCI 


| „CIEMCINICZNOŚCI* 


DDSKDNALE PRZYCZYNIŁY 


SIĘ DOD WZROSTU 


POPULARNOŚCI PRDGRAMU. 


DZIŚ, KIEDY DYSKUSJE NA 


JEGO TEMAT UCICHŁY, DO RĄK 
GRACZY TRAFIAJĄ RDZNĄCE JAK 


DRZYBY PD DESZCŻL DDDATKI 
DD „STRASZNEGD” DZIECKA 


ID SOFTWARE. Czy GDDNE 


POPRZEDNIKA? ZARAZ ZOBACZYMY. 





apomniana idea 


wydawania tzw. : 


Niebieskiej Planecie. Nudna ak- 
cja dość szybko zmienia się 
w porywającą rzeź... 


Na A4QO składają się trzy epi- 
zody przeznaczone dla samot- 
nego wojownika, pakiet najlep- 
szych  Jeveji deathmatch 
i shareware oraz koszmarny 
edytor plansz. Mimo wielu fajer- 
werków i świeżego pomysłu, 
A4Q dość szybko się nudzi. Za 





półmrok i jednostajność po- 
mies zczeń skutecznie utrudnia- 
ją zabawę - nietrudno o utratę 
orientacji podczas wypruwania 
kolejnych flaków. 


AFPTERSHOCK FOR OQU- 
AKĘE totypowy, oparty na popu- 
larności QUAKE Data-Disk. 
Z rzeczy istotnych, nie wnosi 
nie nowego - jest raczej prze- 
znaczony dla maniaków -kolek- 


największą wpadkę „x i = 
twórców z calą pewno- pz 4 e | | 
ścią uznać należy po- p” 

m,” 


Data-Disk wióciła 

do łask. A4Q to 

przykład typowej : 
roboty zapaleńców. Na każdym 
kroku widać fascynację autorów 
tematyką „Wstrząsu” - typowe 
dla tej gry ulożenie korytarzy, 
rozmieszczenie wiogów oraz... 
wszechobecne logo QUAKE. 


wtarzające się do znu- 
dzenia brzydkie 
tekstury - przez to gra F 4 sę 
najbliższajestświetne- | > 
mu, acz archaicznemu | 
WOLPENSTEIN 3D! Mi- $$ | 
mo niedoróbek tech- |” 
Sama akcja gry niewiele ma — FE 
wspólnego z przygodami : ". 4.HNNNN KENA  - "uw ZIE Pa | || A4Q jest grą dla GIeE 
Obrońcy Ludzkości przed agre- : natleinnych, raczej 8 
sją z nieznanego wymiaru. i nieciekawą. 
W swej historii autorzy stawia- 
ją zdziesiątkowaną ludzkość 
w obliczu niezwykle rzeczyw]- 
stej wizji Apokalipsy. Arujno- 
wana powierzchnia Ziemi jest 
najlepszym świadectwem wy- 
darzeń sprzed kilku lat - ataku 
nieznanych istot. Zdegradowa- 
ny do funkcji zwyklego szere- . 
gowca gracz dostaje do wyko- - 
nania rutynową misję na 
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brak intormacji: 





nicznych, A4Qcharakte- 
ryzuje także złożoność 
i wysok) poziom trudno- 
ści misji. Wszechobecny 


cjonerów. Jeżeli jednak 
„Wstrząs” nie daje ci spokoju 
i w dodatku widzisz w sobie 
niepokonanego mistrza  - 








„A tżoATA EW BOLO 
wymaga pelnej wersji Quake 
= , , zainstałowanej na dysku. 

1 Tylko dla maniaków. 
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ISSOLUTION OF 
ETERNITY to ko- 
lejnawariacjana 
temat OUAKE. 
Jej produkcją za- 
jęła się nieznana dotychczas 
grupa ROGUE i powiedzieć 
trzeba, że jest to przedsięwzię- 
cie jak najbardziej udanel 


Akcja gry rzadko kiedy 
opuszcza zatęchłe katakumby, 
grobowce i wykute w skale ka- 
rytarze, Celem rozgrywki jest 
oczywiście definitywne znisz- 
czenie Wielkich Przedwiecz- 
nych. Szczegóły nie są znane, 
wiadomo jednak, że w wyniku 
zawirowań czasoprzestrzęn- 
nych nic nie jest takie, jak być 
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powinno. Wrażenie zaszczucia 
i narastającej klaustrofobii do- 
datkowo potęgują czę- 
stetrzęsienia ziemi oraz 
spadające skały, Prócz 
standardowych prze- 
szkód, na porządku 
dziennym stoją wirują- 
ce topory 1 atakujące ze- 
wsząd piły tarczowe. 


Wrogowie w DI5S- 
SOLUTION OF... są kar- 
dzo zróżnicowani. ŹŻ już 
znanych, na uwagę za- 
sługują Multi-Grenade 
Ogres - okrutnie usprawnione 
wersje potworów z granatni- 
kami. Prócz nich, na polu bitwy 
rol się od upiorów, kamiennych 


„.ydany przez 
TIVISION, SCO- 
" URGE OF AR- 
6 MAGON _ jest. 
najlepszym z do- 
stępnych dodat- 
ków. Odpowiedzialna za cało- 
kształt pracy grupa HIPNOTIC , 
INTER brała już udział w pro- 


dukcji dzieł takich, jak m in. 
DUKE NUKEM 3D, RISE OF 
THE TRIADczy FINAL DOOM. 
Jako jednej z nielicz- 
nych, grze udało sięw j 
utrzymać fantastycz- 
ny kłimat OUAKE, 


Akcja SGOURGE 
OF ARMAGON rozpo- 
czyna się bezpośred- 
nio po wydarzeniach 
OUAKE. Po powrocie 


posągów oraz (uwa- 
ga! uwaga!) przypo- 


minających wyglądem egip- 
skich faraonów - Guardianów. 
Nie tylko reprezentacja świata 
Quake została usbrawniona: do 








na Ziemię, gracz staje w obliczu 
największego niębezpieczeń- 
stwa, zjakim przyszło mu się kie- 
dykolwiek mierzyć. Jakimś spo- 
sobem, Niębieską  Planetę 
opanowały niedobitki wojsk 
Shub-Niggurath. O ile w OUAKE 








rysowała się wyraźna przewaga 
klimatów średniowiecznych (go- 
tyckie zamki, baszty, fosy, jaski- 
nie), to pola bitewne SCOURGE 
QE.. stanowią w większości cy- 
berpunkowe zabudowania. Do- 


piero później akcja przenosi się 


do świata QUAKE. 


MISSJON PACK NO. 1 


wprowadza szereg zinian.Po- [8 
mijając te pomniejsze, jakcho- +5 


nowę rodzaje broni, 
power-ups, prze- 
szkód oraz - nowi | 
wrogowie. Iezmiany 
(wydawać by się mo- 
gło - banalne) mają 
znaczący wpiyw na gf 
charakter rozgrywki. Na $ 
przyklad Horn of Conju- 4 
ring powoduje, że stoją- 4 
ce najbliżej gracza bestie 
zaczynają walczyć w jego obro- 
nie, Gremliny zabierają ekwipu- 
nek, natomiast eksplodujących 








ścian 1 podłóg nie trzeba ko- 
mentować. MISSION PACK 
NO. 1 jest owiele bardziej „tak- 


ciażby kosmetyczne popraw- „B Ś 


ki enginev i grafiki, 


powiedzmy, że w SCOURGE 38 
OF ARMAGON znajdują się gł 





"Reset 2 





dyspozycji gracza jest pięć no- 


wych (a raczej nowych wersji 
znanych już) typów broni oraz 
nowe rodzaje powet-ups. Śro- 
dowisko gry zostało porządnie 
podrasowane - bestie wręcz ki- 
pią nienawiścią do wszystkie- 
go, co żywe, Nierzadko rzuca- 


ją się nawet na swych 
pobratymców! 
DISSOLUTION OF ETER- 


NITY to niewątpliwie najbar- 
dziej szatańska ze wszystkich 
omawianych dziś pozycji - 
pod tym względem przebija 


QUAKEII! Nawet muzyka Je- 
ehuna Hwanga nabiera zna- . 
mion industrialnego szaleń- : 





tyczny' od swego po- 
przednika, QUAKE. Tu re- 
ceptą na przeżycie jest 
logiczne myślenie, zimna 
kalkulacja i rozsądek. Na 
wrogów, silniejszych, niż 
w pierwszej części, zasta- 
wiać można pułapki w po- 
staci reagujących na ruch 


3 
stwa, wraz z zs$tawem efek- 
townych broni tworząc chorą. 


otoczkę dla jeszcze większego . 


zwyrodnienia. Grając w DISS5O0- 
LUTION OF ETERNITY nocą 
przestałem się dziwić, dlacze- 
go zabroniono w Niemczech 
sprzedaży wszystkich tytułów 
spod znaku QUAKE. 








min. Znaczącej zmiąj 
także muzyka, gdyś 
Maestra Trenta F 

niejaki JeehumH 
zycje Hwangasąt 
tyczne, jednakżet 
dzieć, że da 
diabolicznościn 
Są znacznie ba 

























wymaga pelnej wersji Quake 

zainstalowanej | na twardym dysku 
"coś dła lubujących się 
W afoón upuszczaniu krwi, krwi. 


- wymaga pelnej wersji Quake 
zainstałowanej | na twardym dysku 
'Nie graj po ciemku, będąc: 5am 
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a jakąkolwiek zapowiedź 
kontynuacji QUAKE czekano 
od dawna. W trakcie 
gorącego maja wybuchła 
bomba. ID SOFTWARE 
ujawniło wleszcie pierwsze screeny z OU- 
AKE 2. Wspomniano też to i owo o fabule. 


Oto w ZAJ wieku z ziemi wysłana zo- 
staje na obcą planetę ammada gotowych 
na wszystko najemników. Mają za zada- 
nie wyrwać z korzeniami żyjących tam de- 
likwentów. Okazuje się jednak, że tamci 
są uzbrojeni po zęby i spokojnie oczekują 
Ziemian. Gracz, jako jedyny ocałały z ma- 
sakry, będzie musiał znałeźć sposób na 
ucieczkę ze złowieszczej bazy. 





Grafika qziałać będzie w podobnych 
trybach co w QUAKE. Krążą plotki, że 


wać mapy z orygi- 
nału. Oznacza to, 
że multiplayerow- 
cy, imnający swe ulu- 
bione Środowiska 
do mordowania, 
będą nadal mogli 
się w nie bawić - 
przy jeszcze łep- 
szym engine 3D. 





w QUAKE Z można będzie wykorzysty- 


ELEN Hp lez! 





Twórcy gry wstępnie szacują termin 
wydania gry na Gwiazdkę. Engine 
3Q QUAKE 2 zostanie wcześniej wykorzy- 
stany w przygotowywanym równoległe 
DUKE NUKEM FOREVER. O dziele ID S5O0- 
FTWARE będziemy dostarczać kolejnych 
wiadomości wraz z ich ujawnianiem 
przez programistów z Teksasu. X 
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SUGESTYWNE, 


SPEEDBALL Z. 


iegdysiejszy hit 
BITMAP - BRO- 
THERS, SPEED- 
BALL 2, zyskał 
sławę dzięki pro- 
stym zasadom i świetnemu 
wykonaniu. Godny sukcesor 
tej gry pojawił się dopiero pod 
koniec ubiegłego roku: mowa 
o przesyconym brutalnością 
HYPER BLADE. Mimo sypią- 
cych się zewsząd pochlebnych 
opinii, produktowi AGTIVI- 
SJON nie udało się powtórzyć 
sukcesu znakomitego  po- 
przednika. Spuśćmy jednak za- 
slonę milczenia na historyczne 
wspominki i przyjrzyjmy się 
bliżej grze RIOT, wydanej 
przez znaną ostatnio z konso- 
Jowych wyścigów WIPEOUT 
2097 firmę PSYGNOSIS. Wy- 
gląd zawodników przypomina 
ludziki z boiska SPEEDBALL 2, 
autorom nie udało się jednak 
ani odtworzyć morderczego 
klimatu (co jest, notabene, do- 
meną HYPER BLADE) ani 
stworzyć programu równie do- 
skonałej jakości - pierwsze se- 
sje w RIOT wręcz nudząj Do- 
piero odkrycie wszystkich 
niuansów i prawideł sprawi, 
że kolejne mecze wywoiają 
prawdziwe emocje. 


Rozgrywka w RIOT stano- 
wi swobodny konglomerat 
trzech popularnych sportów - 
futbolu amerykańskiego, hoke- 
ja na lodzie oraz koszykówki. 
Funkcję piłki pełni w grze ogni- 
sta, na pól płynna, stałowa ku- 
Ja, Opancerzony zawodnik mu- 


2/ czerwiec 1997 





CYBERPUNKOWE WIZJE 
FUTBOLU PRZYSZŁOŚCI 
ZYSKAŁY UZNANIE OGROMNEJ 
RZESZY GRACZY. FORMUŁA CDNODSI 
GUKCESY, A JEDNAK RZADKD ZDARZA SG 
NOWY TYTUŁ, KTÓRY DDRÓWNAŁHAY TAKIM / 
STAROCIOM, JAK PREKURSOR GATLINKU, 





M AMŁUT 


Si Nnaj- 

pierw  ulo- 

kować ją w jed- 

nym z tzw. chargerów, aby 
potem wrzucić ją do hmm... 
dość specyficznego kosza, le- 
witującego nad środkiem ho- 


iska. Podzielony na połowy 
- mecz, w którym uczestniczą 


dwie czwórki zawodników, wy- 


- daje się być z początku roz- , 
. grywką prowadzoną według : 
. zasad fair-play. Wrażenie to : 
* pryska jak bańka mydlana już . 
W pierwszej minucie, kiedy to ; 


sportowcy zaczynają (w ra- 


, mach meczu, nie prywatnych 


sporów!) okładać się pięściami, 


| nawzajem kopać i popychać. 


Trzeba podkreślić, iż brak 


' w RIOT znanego z HYPER 
_ BLADE arsenału mordercze- 
" go sprzętu czy też możliwo- 
- ści wyprucia z oponenta fia- 
* ków - za to akcja rozgrywki 
-. jest naprawdę szybka. Mi- 
* mo rozdzierających wrza- 
- sków futbolistów oraz czę- 
* stych komentarzy typu: 
- „They better make a rese- 
' rvation in a hospitał!'gra, 
- stworzona przez programi- 
- stów z BEYOND REALITY, 
- nie obfituje w nazbyt brutal- 
- ne sceny. Wspomniane już 
- komentarze stanowią jedną 
: z lepiej zrealizowanych części , 
' gry. Dwaj zajmujący się tym 
. mężczyźni nigdy nie milkną; je- 
-_Śli nie jarają się wydarzeniami 
. na boisku, prowadzą swobod- 
- ne konwersacje na sportowe 
. tematy. Tworzy to wrażenie, 
- jakby gracz naprawdę brał : 
. udział w ociekającym komercją - 
*- sportowym show. . 


_ dźwiękiem tworzy nieźwyktą, 








0. pizeróżnyg fe Aż 
jerwerkachj plotę 
ca piłka” óś świetla znaj. 7 | 
dujące | 'się blisko” „niej ze ja” 
obiekty ? postaci, „natótniast . ' 
lakierowana powierzchnia bo-; Al 
iska odbija sylwetki żawodni- na ą 
ków i refleksy świętlnę: kOręóika 
w połączeniu z sugastyńinyi: . 









hard-core 'ową; „mieszankę. M o A 
zyka z lekka przypór ia sty; 


lem znane jyź zę ścieżki dźwię- gi 


* kowej gryf. LS dawśtej, st 
kapeli DOG EAT. DOG... „AOR Wp 
A ra Kac SPR 
Ę iż i , ża R 
SĘ CANO 
RE: 


RIO'F to? przyzwoita, dja 
ca wiele satystakcji gra. , Nie - 
zmienia to jednak faktu, źe Ta- 
czej nie ma większych Szans 
na powtórzenie sukoggu śwe- 
go znakolnitego - przodka. 
W dziedzinie cybek-futbolu 
SPEEDBALL 2 nadal pozośta- 
je królem. % ARR: SARI 


sę 
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RECENZJE 


JAKO DOWÓDCA ARMII JEONEJ ZE 
zi gzia NZ ol Z;48 -1-742 804-037 NNIE-21, 
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WSZYSTKICH OBSZARÓW PLANETY. 
ZA AJI ZNA Ta WY Ta>4 2=Faul>T/NCINY Ne 
TYLKO ZMIATAJĄC ZE SWEJ OURUGI 


WSZYSTKU,. CO NA NIEJ 








ALLEN HAVEN jest grą stra- 

tegiczną w konwencji scien- 

ge-fiction. Przedstawia ona 

zbrojny konflikt, jaki rozgry- 

wa się pomiędzy rasami ludzi 

i Tauran na nowo skolonizo- 
wanej planecie New Haven. Grarozgrywa 
się na dwóch poziomach: strategicznym 
i taktycznym. 


Poziom strategiczny przeznaczony jest 
do zarządzania zasobami i zapewnia orien- 
tację w aktualnym stanie rozgrywki. Masz 
do dyspozycji mapę przedstawiającą teren 
planety z zaznaczonymi poszczególnymi 
prowincjami, a także opcje umożliwiające 
sterowanie rozwojem technologicznym. 
W każdej chwili możesz z poziomu strate- 
gicznego przełączyć się na obraz taktycz- 
ny. Jeśli wybierzesz opcję powiększenia ja- 


STANIE. 


kiejkolwiek wlasnej prowincji, zobaczysz 
plastyczną, ttówymiarową mapę, na które) 
przedstawione jest zarówno naturalne uksz- 
tałttowanie terenu, jak i wzniesione na tym 
terenie budowle. Teraz możesz przesuwać 
własne jednostki, iadować je do statków de- 
santowych, a także wznosić nowe budynki 
1 tworzyć dodatkowe oddziały wojsk. 


Na mapie taktycznej rozgrywają się wal- 
ki pomiędzy ludżmi i Tauranami. Każdą z bi- 
tew musisz pokierować sam, sprawdzając 
swe dowódcze umiejętności. Starcie prze- 
blegawkojejnych etapach, podczas których 
najpierw jedna, a potem druga strona prze- 
suwa swoje jednostki i ostrzeliwuje przeciw- 
nika. Autorzy gry zapewnili dostateczną róż- 
norodność jednostek, aby walki nie byly 
nudne. Mamy więc jednostki powietrzne, ar- 
tylerię, czołgi i piechotę, wszystko to w kil- 
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ku rodzajach i gatunkach. Każda jędnostka 
posiada dwa różne rodzaje uzbrojenia, indy- 
widualne parametry pancerzalruchliwości. 
Jak szybko zauważysz, w trakcie kolejnych 
bitew twoje jednostki zaczną nabierać do- 
świadczenia, które wraz z rozwojem tech- 
nicznym w dziedzinie uzbrojenia jest klu- 
czem do kolejnych zwycięstw. 


W FALLEN HAVEN nie ma linii frontu 
ani ciągłych zmagań. Militarna część roz- 
grywki polega na staczaniu bitew w kolej- 
nych prowincjach. Po wygranej bitwie ca- 
ty obszar dostaje się pod twoje panowanie. 
Ponieważ oddziały nie idą do ataku pieszo, 
leczna specjalnych okrętach desantowych, 
tworzy to ciekawą sytuację taktyczną. 
W trakcię bitwy okręty te są lakomym ką- 
skiem dJa stron. Ich zniszczenie jest suk- 
cęsem nawet w przypadku przegranej wal- 
ki, gdyż uniemożliwia przeciwnikowi 
atakowanie kolejnych prowincji. Go więcej, 
bez transportowców niemożliwa będzie 
skutecznaobrona - przerzucenie oddziałów HEGLA A 
do zagrożonych prowincji. Na cóż się przy- | z ZMAE 
dadzą potężne czolgi, jeśli utkną na stałe = 
w jednym miejscu? 


Stopień skomplikowania gry nie jest 
oszalamiający, zarówno niezbyt imponu- 
jące rozmiary planszy, jak i dość proste al- 
gorytmy wyraźnie wskazują na jej popular- 
ny charakter: FALLEN HAVEN ma 
dostarczyć rozrywki dość szerokiej 
grupie średnio zaawansowanych 
graczy. Nie należy doszukiwać się 
w niej tej glębi, która zaspokoiła- 
by wymagania domorosłych Na- 
poleonów; z drugiej strony, nie 
można też zarzucić jej żadnych 
płycizn czy niędoróbek - jakość 
wykonania tej gry mogłaby stano- 
wić wzór dla wielu „poważnych" 
strategii. Jeśli więc CIVILIZA- ; 
TION jest dla ciebie za trudna, 

a COMMANDSCONQUER zbyt 
szybki, to właściwie dlaczego nie 
miałbyś spróbować swych sil 
w FALLEN HAVEN? 8 








Gra AOR nosi 
piętno  amery- 
kańskiej wizji hi- 

storii wojny. Przy- 
znać trzeba, że 
również matksi- 
stowskię spojrzenie 
nie różniło się znacz- 
nie od tej mechani- 
stycznej wizji rozwoju 
świata. Lepsza broń 
_, wypierała gorszą, a de: 
- cydującą rolę odgrywały 
jakość I ność użbrojenia. 
Widać to wyraźnie w Idei 
+ calej gry. Możliwość do- 
boru różnego rodzaju bto- 
ni strzeleckiej i artyleryj- 
skiej jest fałszywa. Nie 
wzięto pod uwagę faktu 
istnienia regulaminów 
1 koncepcji obowiązują- 
cych w poszczególnych 
państwach. Cóż z tego, że 
karabiny rosyjskie w woj- 
me tureckiej (1877 1) mo- 
gły strzełać nawet na 1000 
metrów, gdy dowódcy ka- 
zali przestawić celowniki 
na maksymalnie 300 m, po 
to, by żolnierze, zamiast 
| się ostrzeliwać, śmielej 
| atakowali wręcz, 

















Nie jest tez prawdą, że 
przez cały okres 1846- 
1905 roku oddziały wal: 
czyły w tych samych szy- 
kach. Od początku 
w różnych państwach 
eksperymentowano 
z wielkością udziału ty- 
raliery w ugrupowaniu 
I z jej znaczeniem (naj- 
odważniejsi byli tu 
Francuzi). Także ko- 
luinmny bojowe batalio- 
nowe i kompanijne 
różniły się między so- 
bą. Tych wszystkich 
smaczków (nie 
wspornnajmy już 
o metodach walki 
- japońskie ataki 
skokami w 1905 
r.) nie uwzgłęd: 
niono w AQR. 
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ZMĘCZONY SWIAT 0DPOCZYWAŁ PO 
WYSIŁKU ZMAGAŃ EPOKI 
NAPDLEOŃSKIEJ | SERII POWSTAŃ w 
EUROFIE w LATACH TRZYDZIESTYCH XIX 
WIEKU. W ZACISZNYCH FERACOWNIACH 
KONETRUKTORZY TWORZYLI! CORAZ 
WYMYŚLNIEUSZE, CELNIEJSZE I PDOTĘŻNIEJSZE 
KARABINY, KTÓRE OOMIENIŁY TAKTYKĘ WALKI. 
POLE EKSPERYMENTÓW BYŁO SZEROKIE: WDJEN W 
DRUGIEJ POŁOWIE wIEKU NIE BGRAKOWAŁOD. 





ra AGE OF RIFLES to kolejna 

po TANKS! gra-edytor, opisu- 

jąca tym razem epokę obejmu- 

jacą lata 1846-1905, czyli od 

wojny amerykańsko-meksy- 
kańskiej do wojny rosyjsko-japońskiej. Tę 
„epokę karabinu” przedstawiono w 8 kam- 
paniach (już wydano dodatkowy kompakt 
z kolejnymi kampaniami) i składających się 
na nie 62 oddzielnych scenanuszach, moż- 
liwych też do rozegrania indywidualnie. 
Ponadto, dzięki zastosowaniu oficjalnego 
patcha SSI (wersja 1.03), istnieje możli- 
wość szybkiego tworzenia i rozgrywania 
rasowych bitewek, których założenia 
wstępne wprowadza gracz fokies, strony 
i skala starcia - resztą zajmuje się kompu- 
ter). Oczywiście, można zagrać przeciwko 
komputerowi lub człowiekowi, a gdy odle- 
głość od oponenta jest zbyt duża, do dys- 
pozycji jest opcja gry przez e-mail. 


Jak na grę: edytor przystało, do całości 
dołączono autentyczne cacko - proste, acz 
wyczerpujące (zarówno wachlarz możliwo- 
$ci jak i samego gracza) narzędzie do budo- 
wania własnych armii, map, pojedynczych 
bitew 1 całych kampanii. Tak bogatej biblio- 
teki mundurów i broni (kurtki, spodnie, bu- 
ty, czapki, konie różnej maści, wielbłądy, 80 
typów uzbrojenia) nie było jeszcze w żadnej 
grze. Można z tego budować, budować 
i jeszcze raz budować. Jeżeli znamy chociaż 
troszeczkę ten okres historyczny, zostarnie- 
my w znacznym stopniu usatysfakcjonowa- 
ni, mtno że nacjonaliści polscy zakrzykną, 
iż wśród 27 nacji zabrakło naszych przod- 
ków. Ale która inna gra umożliwi nam obro- 
nę Cesarza Maksymiliana w Meksyku prze- 
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ciwko bandom Juareza czy przeżycie jesz- 
cze raz klęski Włochów pod Aduą? 


Bitwy, podzielone na tury ruchu stron, 
rozgrywane są w trzech skalach mapy 
(z siatką heksów) i oddzialów, co pozwala 
na rozgrywanie starć z udzialem zarówno 
pojedynczych kompanii i plutonów, jak i ol- 
brzymich armii. Każdy oddział posiada 
wiele wskaźników opisujących jego mora- 
le, doświadczenie, zmęczenie, wyszkoje- 
nie, uzbrojenie. W grze występują też do- 
wódcy, mający wpływ na przywracanie 
jednostkom ducha, gromadzenie marude- 
rów, ruch na połu walki, morale jednostek 
itp. Jakby tego było malo, w AOR uwzględ- 
niono też zaopatrzenie (do trzech źródel za- 
opatrzenia na mapę). Realizm dochodzi do 
tego, że opłaca się zaatakować obrońcę kil- 
koma jednostkami mimo pewności klęski - 
w którymś momencie przeciwnikowi wy- 
czerpie się amunicja lub zmęczy się śmier- 
telnie, I wtedy go dostaniemy. Pycha!!! 


Podczas walki nie dowadzimy też by- 
najmniej jedynie kawałkami pięknych tka- 
nin, okrywających ciała naszych żołnierzy 
(kolor skóry do wyboru: biały, śniady lub 
czekoladowy). Nasi żołnierze tworzą au- 
tentyczne oddzialy, potrzebujące do zwy- 
cięstwa jednego - odpowiedniego szyku. 
A jest ich tu wystarczająco dużo by przy- 
prawić nas o krzyk rozkoszy - linia, linia 
wzmocniona, kolumna, kolumna marszo- 
wa, czworobok, szyk obronny. Ponadto, 
w ramach danego szyku można wydzielić 
tyralierów, którzy ochronią nasze ugrupo- 
wanie przed zbyt dużymi stratami! 


Różnorodność mundurów, możliwość 
doboru dowolnego uzbrojenia, zaopatrze- 
nie, dowódcy, szyki - to nie wszystko, 
o nie. SSI nie byłby sobą gdyby nie dopro- 
wadził rozgrywki na skraj absolutnego re- 
alizmu. Każdemu oddzialowi możemy wy- 
dać kilka różnych rozkazów, których 
znaczenie odczujemy w fazie ruchu prze- 
ciwnika. Nasze oddziały mogą wtedy 
ostrzelać podchodzącego wroga z daleka 
Jub z bliższej odległości, odpowiedzieć 
tylko na jego ogień łub zachować całkowi- 
te milczenie. Kawaleria natomiast może 
dokonywać kontrszarże na różne odległo- 
ści, znakomicie wypadając w osłonie 
skrzydeł i słabych punktów ugrupowania. 
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Gra AOR zawiera kilka rzadkich opcji 
i rozwiązań, które czynią z niej produkt wy- 
sokiej klasy. Przede wszystkim, zawarte 
w grze kampanie nie rozwijają się liniowo, 
ale algorytmicznie. Tb oznacza, że po klęsce 
niekoniecznie musimy zakończyć grę, ale 
możemy przejść do innego scenariusza niż 
ten, do którego trafilibyśmy po zwycię- 
stwie. Jest to szczególnie widoczne przy 
tworzeniu w edytorzę własnych kampanii: 
rozpoczynamy z ołówkiem i kartką papieru 
w ręku, tworząc wzorzec przebiegu wojny. 
Kolejnym plusem gry jest zastosowanie 
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w przedstawieniu Sa; 
mej bitwy tylu opcjonalnygh » 
szczegółowych p ep Ak. 
(znanych z naj 1ej 
szych płanszówek), * 
gracz bez trudu znaj 
dziej mu zadu zo 
opcji. Pozwala to owe + 
ność od poziornu a 
CZC, do skomplikowi 
dem z serii B 
uwzględniającej dowodzenie || r *ząsy 
opatrzenie. Interfejs AOR" jest. tak a 
brany, że chociaż GEa jest] 
skomplikowana (przez WIełóSĆ 
sowanych opcji 1 charaktetystj 
działów), to jednocześnie” ża l 
nie powinien mięć W W z. 
waniem materii rozgrywkać |» ah | 
4 KYCZ dy "R a. 
Nie sposób oce RAJ AGB AR b EMG „z 
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cji. Cieszy fakt, że wie 
JE. 
czych w Polsce starał si 


Zwiększa to krąg kupujący ez nii A 
przy tak skomplikowanych grach, , jak: 
klasyczne strategie. Należy. jednak s $peł 


polski, a nie „polska m. © POI 
macz musi wiedzieć, 60 A c 
w instrukcji AOR wynikające * z niek 
petencji translatora SBQ7 zza | ! 
i wprowadzają absolutny nęt, W 
wię niedoświadczonego g 
poligloci są bez szans, nie ( 
gielskiego pierwowzoru). NP. ALLOW 
SKIRMISHERS (rozwinięGi8) tyraliery) 
przetlumaczono jako potyczki] Jab zwia- 
dowcy (s.8), a MELEE (zwarcie) wall 
wręcz) jest tłumaczone raz jako si baj 
w spoczynku, raz jako siła TOZpIoszona 
(ito na jednej i tej samej, 24 stronie). 
Przy takich dziwolągach nie zalamuje 
już ani pseudohistoryczny wstęp 881 
w instrukcji (za który w żaden sposób 
nie można obciążać polskiego wy- 
dawcy), ani biędy przy podawaniu 
przykładów używanych rodzajów 
broni (s.86 - karabin Chassepot 
uznano za 85 BA Rifle, podczas gdy 

w rzeczywistości i w scenariu- 
szach gry jest to SS BA Long Rifle). 
Miejmy nadzieję, że OPTIMUS BIS 
poprawi się przy kolejnych grach 

- podobnie rzecz się miala 

w przypadku pierwszych prze- 

kładów firmy IPŚ, która dziś 

wydaje błyskotliwie przetłu- 

maczone instrukcję (np. 

KKND). 8 
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akieś półtora roku 
| temu pojawiły się 
, „Przygody Piąte- 
go Muszkietera*. 

Gra budziła dobre 
skojarzenia z SECRET OF 
MONKEY ISLAND, interfejs nie 
byl co prawda kopią SCUMM 
LUCASARTS, ale w gruncie 
rzeczy do niego się sprowa- 
dzal: po kliknięciu prawym 
przyciskiem na przedmiocie, 








pojawiala się lista 
możliwości jego 
+, użycia, ista 





skromna, ale z luksusowymi 
słowami typu „chimb” (wspinaj 
się), zamiasttradycyjnego, uni- 
wersalnego „use” (użyj). Po- 
ziom zagadek zadowalal i gra 
uzyskala ocenę pozytywną. 


FHRZYCZYNĄ PONDWNEGD 
ZAINTERESDWANIA PRASY 
KOMPUTEROWEJ PRZYGODÓWKĄ TOUCHE 
JEST UKAZANIE SIĘ NA RYNKU 
SPOLSZCEZONEJ WERSJI TEJ GRY. ORKIESTRA, 
TUuSZ!? RACZEJ ZIMNY PRYSZNIE.. 


Do wrażeń z tamtej epoki 
(cóż, w tym przemyśle czas Je- 
ci bardzo szybko) dodać należy 
garść nowych przemyśleńispo- 
strzeżeń, Znacznie wyraźniejsze 
stają się teraz ułomności graficz- 
ne TOUCHE. Tragiczna jest 
wszelka animacja - typowym 
przykladem jest scenka z po- 
czątku gry: rzucony sztylet leci 
gdzieś w przestworza, alinapę- 
ka w innym miejscu ekranu, 
za chwilę główny bohater, 
wyrzucony w górę nagle 
pojawia się na balkonie, 
ale staje się to mo- 
mentalnie - stosunek 
przebytej drogi do cza- 
su jest abstrakcyjny. 
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Postaci w TO- 
UCHE wyglądają 
bardzo nieładnie, ich 
sylwetki są płaskie, 
nieatrakcyjne, zaś 
w grafice lokacji bra- 
kuje ciepła i głębi (to 
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odczucie zupelnie subiektywne 
i dość trudne do wyjaśnienia, 
najwyraźniej nie podoba ri się 
ten styl rysowania). Byibym za- 
pomniał - ttaqiczna muzyka. Mi- 
mo że akcja gry jest ciekawa, mi- 
mo że wciąż pograć można, to 
TOUCHE wydaje się być prze- 
pbrzmiałym echem prawdziwie 

wielkich gier przeszlości. 






] oto teraz MIRAGE, 
po przeszło roku zabie- 
gów  translacyjnych, 
wreszcie wydaje 
Przygody Piątego 
Muszkietera po 
polsku. Dlaczego 





tak długo musieliśmy czekać? 
Nie wiem, i mało mnie to inte- 
resuje. Polski jest tylkotekst, ak- 
torzy dalej mówią swoje po ar- 
gielsku. Może więc jakość 
tłumaczenia warta jest roku 
opóźnień? Przytoczę dwie rze- 
czy, które zwrócily moją uwagę 
i myślę, że dobrze będą one od- 
dawać niestaranność, zjaką do- 
konano polskiegoopracowania. 
Na pudełku czytamy: „przeciw 
Tobie (...) wystąpią (...) moce, 
którym przewodzi ... Kardynał 
Richelieu." Problem w tym, że do 
jego urodzin pozostalo wedle 
czasu akcji gry jeszcze dwadzie- 
ścia lat. Druga rzecz, która mnie 
rozbawila, to komentarz, który 
nasz bohater wyglasza ogląda- 
jąc przedmiot opatrzony podpi- 
sem „Kurczak” (piszę w ten spo- 
sób, bow rzeczywistości nie jest 
to ptak, tylko zapisana kartka 
papieru). Podczas gdy muszkie- 
ter posługując się angielskim 
mówi: „Ha! No drudgery for 

me", wersja polska ma pod- 
/' pis o wiele bardziej intrygu- 
jący, a mianowicie „Hal Ni”. 


zaraz przypomina mi się 
„Monty Python i święty 
Graal". A wracając do TO- 
UCHE, prawda jest taka, że 
grato nie wino, Które im star- 
sze, tym lepsze, 
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Kto pamięta słynne kiedyś akademickie dyskusje o „między- 
mordziu* czy „mlaskaniu” myszką? Sprawa słownictwa komput- 
erowego zeszła z tapety, a przecież język informatyczny jest nadal 
bardzo żywy. Pracuje nad tym poważna grupa użytkowników, która 
go w sposób spontaniczny nieustannie rozwija, a dotychczas 
pozostawała w cieniu panów inżynierów, administratorów sieci i 
redaktorów poważnych pisim. Jeśli czytasz Reset, to też do tej eli- 
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Zadanie 


4 podaj kilka odlotowych 
słówek czy grepSów, 

które usłyszałeś lub 
wymyśliłeś podczas grania. 





X pamiętaj o podaniu 
dokładnego znaczenia 
każdego terminu. 


4 spisz swoje pomysły na 
kartce pocztowej (ważne!) 
i wyślij do nas. 


SH termin zamknięcia 
konkursu: 16 lipca br. ę 


X przysłany slang ocenia 
w sposób jak najbardziej 
subiektywny zespół 
redakcyjny. 


X dodatkowo premiowane 
będą czysto polskie patenty. 


4 nagrody można odebrać 
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8 nagroda główna: 
akcelerator graficzny 3D MONSTER 
firmy DIAMOND. 


1 ! RAM i 
3 nagrodami za wyróżnienia są najnowsze 
gry komputerowe, które opisujemy 
na łamach Resetu. 


3 najlepsze słówka będą opublikowane 
w numerze w oficjalnym słowniczku. 


Powodzenia! 






tarnej grupy należysz. Gracze, bo o nich oczywiście mowa, Imimo- 
chodem tworzą własne ulubione powiedzonka, których używają 
podczas grania. Każdy z nas na inny sposób wyraża zachwyt (o 
grze: zabija, meeega, coolio), obrzydzenie (zasysa, fejkowy, kwas), 
opisuje przedmioty (prosiak - Sound Blastera Pro) czy czynności 
(wklepywanie - pisanie klawiaturze, wyluzuj się). Chcemy w Resecie 
zebrać ten dorobek, żeby stworzyć oficjalny słownik slangu graczy. 


















| Monster 3D 


Add" Kiner3D 
a ANA kok: 











Tajny Sztab Konkursowy 


Reset 


Swoje propozycje wyłącznie na kartkach pocz- 
towych wysyłajcie na adres: 
Redakcja Reset 
ul. Chłodna 35/37 
00-867 Warszawa 


koniecznie z czytelnym dopiskiem 
„Slang graczy" 





Wielkie dzięki za listy! Czeka: 
liśmy na nie niecierpliwie 
i z pewną taką nieśmiałością : 
czy RESET Wam się podoba? Qd. 
zew przeszedl nasze najśmielsze 
oczekiwania. Najpierw lala ude: - 
rzeniowa w poczcie elektronicz: 
nej. Doslownie zasypaliście nas — 
mailami, a wkrótce swoje dolożył 
listonosz. Jeśli napisaleś lisi, to - 
bądż spokojny : przeczytaliśmy 
go od deski do deski. 

Nie zdążyliśmy na wszystkie 
odpowiedzieć, bo zaczęla się pra- 
ca przy drugim numerze. A wia- | 
domo, hez pracy nie ma kołaczy, 

a RESET-ów tym bardziej. 


Wasze listy naprawdę nalado- 
waly nam akumulatory. Aż glu- 
pio mówić : tyle bylo pochwal 
i zachęt. Podsunęliście nam ma: 
sę lajnych pomysłów, z których 
część znajdziecie już w tym nu: 
merze! Cieszymy się, że wyba: 
czyliście nam drobne potknięcia, 
które pojawily się w jedynce. 
Autorom listów, które trafiły na 
lamy wysyłamy nowiuteńkie gry 


komputerowe. 





NE ktoś odwa- ; 
!: kacza dobiegła końca. 
opowiadanka ; 


żył się na trochę eks- 


trawagancji i chaosu, bo : 
: wywołały sporo kontro- 
zachwytów : 
: po obrzydzenie - w za- 
: leżności od osobistych : 
ków. Ale jak widzę iwam : 
: I dobrze! Nie będzie- 
: my nadwerężać 
się od pism już znanych : 


już myślałem, że do koń- 
ca życia będę oglądał 
proste i nudne schematy 
artykułów i ich nagłów- 


się to znudziło, skoro po- 
stanowiliście odłączyć 


i zaryzykować stworzenie 
czegoś nowego. (...) Joh- 
ny stał się moim bohate- 


nawet Stalina) i żądam 
dalszego ciągu jego przy- 
gód. Muszę jednak 
stwierdzić, 
i PFaryfa są średniego Io- 
dzaju mięsem. 


Johny kontynuuje swe i 
przygody w bieżącym nu- : 
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+ Bądżmy w kontakcie. 


: wersji, 


: Starcza 

: wszystkie 
: o których chcielibyśmy : 
że Pukacz : 
: ciekawszych 
: wracać. 
napisz co Ci się naj- 
„..„„Karol Poźniak : 





a 





merze, zaś kariera Pu- 
Nasze 


od 


upodobań czytającego. 


Twojej 
czytelniczej 


i tak jakoś nigdy nie 
miejsca na 

tematy, 
napisać. Do tych naj- 
będziemy 
Możesz pomóc, 


bardziej podobało. 


tak Was 





+: powiem krótko: przypa- 


cierpli- | 
: wości i niektórym te- : 
: matom damy trochę od- : 
; począć. W 
rem narodowym (przebił i 


Odloty - istny : 
: shock! 
Z Cezar 

Tak, opinia o Odlo- | 


Odlotach 
; tach przewija się nie- i 


; mal w każdym liście. 
: W 95% przypadków mówi- 


cie, że jest to coś, 


i czego dotychczas brako- 
; wało w pismach poświę- 
: conych grom komputero- 


| wym. 


Wielkość 


! i tematyczne zróżnico- 


: wanie Odlotów - 


ewolu- 


: ować będą stosownie do 


nie : 


Ż: 
chwalić (bo ten list : 








Y 


Waszych sugestii. Pisz- 
cie więc konkretnie - 


| co 
; tematów Wam się podoba, 
: a co nie, 


i Je” już miałbym się 


i sztywniakami, 
: okładka 
: jest. A poważnie to pa- 
: pier jest chyba niezły: 
; dobre kolory, farba nie 
; rozpływa Się pod wpły- 
: wem spoconych paluchów, 
; a i tak najważniejsza 
i jest zawartość. 
: kę projektujemy na nowo 
: za każdym 
: korzystamy wyłącznie ze 
: sereenów gier, choć by- 
: łoby 
: prostsze. 
: czących Mangi było mnó- 
: Stwo, 
!: kojnie zapewnić, 
: razie japońskie 
: miałby chyba 146 stron) ; 

| wstęp 
dliście mi do gustu jak ; 
; nie wiem co, jest to ga- ; 
zeta inna niż wszystkie, : 
: które czytałem do tej : 
: pory. Weźmy chociażby : 
: dział 


z poruszanych tam 


czepiać, to tylko 


: okładka - mogłaby być 
: sztywniejsza. Itylko jed- 
: na prośba - żadnej Man- 
! gi, inaczej będzie kami- 
i kadze. 


„... Radek Rawiński 


My nie . jesteśmy 
dlatego 


zostanie jaka 


Okład- 


razem. Nie 


to niewątpliwie 


Głosów doty- 


możemy więc Sspo- 
że na 
towa- 
rzystwo ma do RESETU 
wzbroniony. A 
komiksy bardzo lubimy. 


trona 48 - no, tutaj bę- 
dzie co pisać. Opis jest 
spoko, ale dwa zdjęcia to 
chyba są nie od tej gierki. 


! Mimo że grałem długo, to 
; tych screenów nie do- 
: strzegłem. 


111...„Tomek Swędzioł 


Tomek, jak wielu in- 


: nych czytelników, przy- 
! gotował nam recenzję nu- 
: meru strona po stronie. 
i Strasznie nam Się to po- 
: dobało! A propos strony 
: 48 - faktycznie, Murzy- 
: nów robiących slam-dunk 
: trudno 


jest spotkać 
w świecie BLOOD 6% MAGIG. 
Przepraszamy i przyzna- 
jemy się bez bicia - 
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esel_ 


rzeczywiście była wpad- 
Obiecujemy dołożyć ; 
żeby ; 


KE. 
wszelkich starań, 
takich „urozmaiceń* by- 


ło jak najmniej w kolej- : ę. 
i ska, ale jak najbar* 
! dziej są formą rysunku. 
; Przesyłanie prac e-ma- 
NĘŻZ kupiłem 1 : 

numer miesięcznika ; 


nych numerach. 


„RESET". 
pismo o grach, 
kuł o Roswell jest „cool”, 


jeśli moglibyście napi- 


sać jeszcze coś na ten ; 
byłbym bardzo : 
„fejkowych* 
: wszystkie 
Krzysztof Kaliński : 
PU  ginalne w dwojgu rozu- 
: mień - odlotowe i wła- : 
| snego pomysłu. 
łał burzę listów. Prze- : E 
Bardzo bym chciał: 


temat, 
zobowiązany. 


Temat Roswell wywo- 


konaliśmy się, że chcą- : 


cych uwierzyć jest ; 
wśród czytelników bar- 
dzo wiele. Dlatego i: 


w numerze drugim temat | 
„zjawisk nadprzyrodzo- : 
: wych (zanim duet się; 


nych* ciągniemy dalej, 
prezentując 
tekst o najtajniejszej 


wojskowej bazie świata : 


- Area 31. 


W tej tematyce Sta- i 
ramy Się wskazać pewne ; 
: kimi wzorami. 


fakty, zaś ich inter- ; 
pretację pozostawiamy : 
Tobie. 


jest fajny, ale czemu 
3D Studio? W końcu je- 
KOMPUTEROWYCH. 


Można rysunki zeęskano- 
wać i wysłać e-mailem? 


wiedź brzmi: tak! Ren- 


Muszę przy» : 
znać, że jest to najlepsze : 
jakie : 
w życiu widziałem. Arty- : 
: mógł nałożyć ogranicze- 
tylko że za krótki. Więc : 
| kę pocztową. 


tym razem : 


; ponad dwa lata temu, 
|! na płaszczyźnie towa- i 
!: rzyskiej obaj panowie i 
Ke o demonach : 
: ml. 
nie można się pobawić : 
! strzelca jeśli chodzi ; 
stęście gazetą o grach : 
: nalnie pisze gościn- : 
: nie na łamach RESET-u. ; 
|; Coraz trudniej go na: 
i to namówić, bo aktual- i 
| nie jest zastępcą na- i 
w OZWRNWANZNIEGIE| ozełnegć oinEdRaac0= i 
| wym piśmie WWW i ma: 
Na oba pytania odpo- 
: wygłupy. 
deringi z 3D Studio mo- ; 
że nie posiadają tego :; 
uroku, co odręczna kre- ; 
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ilem znacznie ułatwi 
nam pracę, tylko uwa- 
żajcie na objętość - po 
naszej Stronie jest 
spokojnie, ale Twój 
provider intenetowy 


nia np. 1 MB na skrzyn- 
Przypomi- A 
namy  . jednak - bo 7 
zdarzyło się już parę: 
prac  -; 
przysyłane ; 
rysunki muszą być ory- i 


przeczytać jakiś ; 


i tekst Alexaśx:Gawrona. ; 


W pewnych latach byli | 
wzorami dla redakto- : 
rów pism komputero- : 


Iozpadł). 
Bartłomiej Urbański 


Obaj pozostają ta- | 
Mimo że; 
duet rozpadł się już: 


pozostali przyjaciół- ; 
Gawron Szczycący : 
się Statusem wolnego : 


o gry, obecnie okazjo- : 


coraz mniej czasu na; 


; mim. 


. asp” „m 
l SĘ . "z 


Imię tego, kto uży- : 
czył SWE gO odcisku 


pozostanie . póki co 
słodką tajemnicą. Oczy- 
wiście, nie był to zża- 
den ioś ani żubr - ale 


| zgadujcie dalej. 


TVGA 9000i? 


AlE 


ACE VENTURA powinien 
chodzić płynnie w takiej 


koniiguracji. Pytanie 
jest jednak ogólniej- 
sze: czy można przete- 


stować kazdą grę na ty- 


: le dokładnie, by 


udzielić odpowiedzi na 
wszelkie tego typu pyta- 
nia? My nie pozorujemy 
takich działań. W klep- 


drobiazgowych 


cenzowane w RESECIE gry 


| wymagają co najmniej 486 


RAM, 8 MB RAM, CD-ROM 
i SVGA. Natomiast to, 
czy chodzą płynnie na 
takiej konfiguracji, to 
już inna sprawa. W 1i- 
nijce Uwagi piszemy 
o wszystkich za- 
chowaniach gier, które 
wykraczają poza normę - 


gdy mają jakieś specjal- 


a A 





sich ! Pentium itd. 
iotr Galas : 


: Dwa nie uwierzy- - / 
: | c ; | 
: dni temu zastanąwiaiem 8 


kciuka na logo RESETU ; 
: User Jama 8 Mic 


| dzieje. Na łamae wÓ 
zobaczyłem rel | sę ś 

: dystrybutora*U . p s 
: myślałem soł = 


i Jama otworzył swó 
| sny business. , 
zy ACE VENTURA ; 
będzie chodzić płyn- ; _. MIZy$4 
nie na 486 DX4 100 Mhz ; 
z 8 MB RAM, Win 3.11 :; 
i kartą graficzną Trident : 
; hurtownię 
; nia. 
: założył cyrk na kółkach 
; zatytułowany 
| A tak zupełnie serio - -— - 
; pytacie 
!: stach, dlaczego tak duża 
| grupa cenionych autorów 
| odeszła ze starego pi- 
: sma. Nie chcemy wałko-śk 
i wać tego tematu, nie 
i mierzamy 
| z RESET-u jakiejś 
: mydlanej, w której p. 
! rze się brud 'prze- 
: szłości. 
sydrze nie uwzględniamy : 
informa- ;: 
cji, gdyż wszystkie re- | W RESECIE jest wiele no- 
; wych 
: zdolnych autorów, którzy 
; z powyższą historią nie 
: mają nic wspólnego i nu- 
: dzą ich 
wspomnienia. A już niko- 


: ne wymagania, zwalniają 
: nawet 


na . procesorach 
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m: 


4 


cie, ale właśńie kilka ; 


się, co się z Wami, (tzn, 
z) tera 









Otworzył, ale qię 
oprogramowa 
Razem z kumplami 


m; 












RESET. 


często w li- 


jw 
D 







też, ucz$mż 


Nasze odejście a 
i założenie nowego pisma 
stanowi temat zamknięty. 


twarzy, bardzo 


kombatanckie 


go chyba nie obchodzą 
jakieś tam Spory między 
redakcjami. My postawi- 
liśmy na RESET! 









KOLEJNA PARTIA CHEATÓW, KTÓR 
(MAM NADZIEJĘ) DADZĄ WAM 
POCZUCIE BYCIA SZEFEM. 
STARAŁEM SIĘ WYBRAC W MIARĘ 
NAJNOWSZE, ALE NIE WSZYSTKO JEST TAK 
ŚWIEŻE, JAK BY SIĘ CHCIAŁO. 

WSZYSTKO RACZEJ POWINND DZIAŁAĆ, ALE 
WIECIE, RÓŻNIE TD SYWA. 

ZA MIESIĄC KOLEJNA PARTIA „PÓMAGACZY DLA 
NIECIERPLIWYCH"., AVE!! 


Test Drive: Off Road 


Wpisz te kody jako swoje imię i możesz cieszyć się 


wszystkimi torami i 4 nowymi samochodami: 
cheat1l; cheat2; cheat3, cheat4; cheat5, ciggies 




















Eradicator 





sragamuffin: nieśmiertelność 

fiarms: max broni i amunicji 

I Mqift: max rzeczy 

Adig: możesz przechodzić przez ściany 

Aoverdrive: naładowanie broni na max 

Avici: kończy aktualny level 

Aaimove: zamraża przeciwników 

Agrav: mała grawitacja 
Adunhour: zabija wszystkich 

| wrogów „wą 

Apoed: nie ma grawitacji 

X: powtarza ostatni cheat. 


Redneck Rampage 


rdall: 
1 życia 
rdelvis: 
telność 
rdfuckngoF FF: 
Skok do level (etap 
jako jedna cyfra 
i level jako dwie 


max broni rdkeys: 
kiucze 

rdmonsters: włą: 
cza i wyłącza po 
twory 

rdrate: pokazuje 
ilość klatek na se- 
kundę 

showmap: pokazu- 
je całą mapę 

rdskillf: możesz 
wybrać poziom 
trudności (1-4) 

czy rdunlock: wlącza 

i wyłącza zamki. 


wszystkie 


WarWinqd 
nieśmier- 


scenariusz 


cyfry) 
rdguns: max broni. 
rdinventory: max 
rzeczy i bajerów 
rditems: max rze 


1 zbieranie zasobów 








= A" 
„1amlast reseTu... 


Wages of War 





Mimi Uo] dmidy wfm m 








kody trzeba wpisy- 

wać przy włączo- 

nym „GapsLock" 

BLOOD MONEY: 
włącza i wyłącza 
tryb cheat 

ADJECTIVES: max 
broni, amunicji, wy- 
posażenia, specjal- 
ne rzeczy i wszysSt- 
ko inne na maxa 

911: daje aktualne- 
mu najemnikowi 10 
apteczek pierwszej 
Pomocy 

BILL: max broni, 
amunicji i specja- 
lów 

DEADMAN: zabija 
nagle wszystkich 
przeciwników 


Podczas gry naciśnij ENTER i wpisz kody: 
IGOLDEN BOY: dodaje ci 5000 punktów zasobów 
II AM THE BISHOP OF BATTLE: wygrywasz dany 


IPUMP AN ARHN: daje pelny wplyw wodza klanu 
ISHOW ME THE WAY: daje koordynaty mapy 
!ITHE GREAT PUMPKIN: wygrywasz całą kampanię 
ITHE SUN ALSO RISES: zdejmuje „mgłę wojny”. 


MUME6Tr 2 CZErW 





ELBOW ROOM: da- 
je 99% punktów ak- 
cji aktualnemu na- 
jemnikowi 

HOUR: dodaje jedną 
godzinę do czasu 
gry 

LIBERTY: daje max 
broni i wspólczynni- 
ków danemu najem- 
nikowi 

MMIN: dodaje pięć 
minut do czasu gry 

MORTAL: zmienia 
wspólczynniki da- 
nego najemnika na 
„Średnie" 

NOUN: zwiększa 
zdrowie najemnika 
na maxa 

OR DARN: wystrze- 


liwuje losowo 100 
pocisków z moż- 
dzżierża na teren 
walki 

SEND IN TRE 
GLOWNS: zmienia 
grę w tryb klownów 

SET MINE: umiesz- 
cza minę w miejscu 
postoju najemnika 

SMOKE: daje najem- 
nikowi 25 granatów 


dymnych 
STATS: zwiększa 
wszystkie współ- 


czynniki najemnika 
na maxa 

VERB: daje jeden 
magazynek amuni- 
cji do wszystkich ro- 
dzajów broni. 


Heroes of Mightand Magic II 


1313: pokazuje film jak przegrywasz 
32167: dostajesz pięć czamych smo- 


ków 


911: wygrywasz aktualny scenariusz 
8675309: pokazuje całą mapę. 


10H COME ALL YE FAITHFUL: szybsza rekrutacja 


ION A MISSION FROM GAWD: szybsza budowa 


Monster Truck Madness 


TREX: zamienia twój pojazd 


w robota-dinozaura. 
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Master Of Orion Ż: 
Battle At Antares 


Wpisując kody trzymaj klawisz ALT. 

CANBONLY1: komputerowi przeciwnicy 
jednoczą się przeciwko tobie 

CRUNCH: natychmiast kończy budowę 
jednej z twoich kolonii 

EINSTEIN: dostajesz wszystkie techno- 





logie na full 

ISEEALL; możesz penetrować każdy sys- 
tem pez potrzeby wysyłania statków 
zwiadowczych 

MENLO: automatycznie kończy dany pro- 
jekt naukowy 

MOOLA: dostajesz kasę 

SCORE: pokazuje wynik. 




















Star Control 3 


Alt-F9: restartuje walkę bez asteroid 
i planet 
AIt-F10: to samo dla playera drugiego. 





Outlaws Mechwarrior 2; Mercenaries 


OLPOSTAL -: max broni i amunicji 

OLGCDS - specjalna mapa 

OLREDLITE - zamraża przeciwników, ale nie mo- 
żesz ich zranić 

OLFPS - pokazuję ilość klatek na sekundę. 


Wpisując kody trzymaj CTRL+ALT+SHIFT 

suparfunkicalifragisexy: niezniszczalny 

isaenfiraandisaenrain. max amunicji 

ooohhhlllaaalllaaa: celowanie za pomocą czujnika termicz- 
nego 

itsdabooomb:. przeciwnik wzięty na cel wybucha 

criazysexyco0l: max skoków 

inmybaautifulballoon: dodaje skoki 

Irkethecomstarbaby: kończy misję jako pomyślną 

undflashyflashy: wszystkie bronie strzelają na jedno naci- 

śnięcie spustu. 


Tomb Raider 


Max broni: jeden krok do przodu, jeden krok do ty- 
łu, obróć się dwa razy w kierunku odwrotnym do ruchu 


wskazówek zegara, jeden skok do tyłu. koś 





ComandóConquer: Red Alert Coun- 


ed 1 K i 
Następny lavel: jeden krok do przodu, jeden kro terstrike 


do tylu, obróć się dwa razy w kierunku odwrotnym do ru- cdn a 
chu wskazówek zegara, jeden skok do przodu. Kiady pojawi się menu główne, przy- 
trzymaj lewy shift i kliknij lawym 
przyciskiem myszy na głośniku 
w górnym prawym rogu. To rozpocz- 
nie specjalną, „mrówczaną” misję. 





Blood 


Naciśnij „t" ipotam wpisz kody ja- aż 3 
ko wiadomości (jak w grze multi- EA | XS 
player) mL >„>Dmoo z 
bunz: max broni i amunicji k Aby walczyć w dwóch 
calgon: skok do następnego levelu ś sakretnych lavelach gry, 
capinmyass: wyłącza nieśmiertelność Ą ! wpisz Madical lub Pen- 
clarice: dostajesz 100 życia i sion jako swoje imię. 
cousteau: dostajesz 200 życia h 
fork broussard: jesteś w d... pijany 
funky shoas: dostajesz speeda 
goonies: pokazuje całą mapę 
griswold: dostajesz zbroję 
hongkong: max broni Ii amunicji 
i wanna ba like kevim: wiącza nie: 
śmiertelność 
idaho: max broni i amunicji 
jojo: jesteś lekko wstawiony 
kevorkian: zabija cię 
keymasteę!r: dostajesz wszystkie klucze 
kruegel: giniesz 
mario: następny poziom 
montana: dostajesz wszystkie rzeczy 
mpkta: nieśmiertelność 
nocapinmyasgs: nieśmiertelność 
onering: chwilowa nieśmiertelność. 


Need for Speed 2 


Wpisz kody dowolnia w czasia gry. 
hollywood - bonusowy tor 

pioneer - daję wszystkię supersamochody 
1 supęrsiinik 

bus - szkolny samochód? 

semi - wielka ciężarówka? 

armytruck - ciężarówka wojskowa 
vwbug - Volkswagen Beatle 

volvo - Volvo 


bmw - BMW 

mercedes - Mercedes 

miata - Mazda Miata 

jeepyj - Jesp YJ 

quattro - Audi Quattro 

vanagon - VW Combi 
landcruiser - Toyota Landcruiset. 
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TEREN OZIAŁANIA: IRAN. 

SYTUACJA POCZĄTKOWA: SIŁY 
SPRZYMIERZONE ROZLOKOWANE POMIĘDZY 
LINIAMI BASTOGNE I TOBRUK. 

ZADANIE: ERZEŁAMAĆ OPÓR NIEPRZYJACIELA 
NA LINII LEA I ZNEUTRALIZOWAĆ WSZYSTKIE 
JEDNOSTKI w DKOLIEACH PUNKTU KILO, 

CZAS: B.0OO RANC CZASU LOKALNEGO. 

REJCN: AZ ZACHRANŃN 


Sz z -— <a 


Jeepy,które miaty zbadać podejście do KILO natrafiły na 
pluton BMB-2 i je wycofałem, Natomiast zwiad M-981 dostał 
się pod ostrzał 'T-80. Kiedy nasi zaczęli się wycofywać, pluton 
czołgów przeciwnika ruszył za chłopakami z kopyta, a raczej 
z gąsięnicy. Postanowiłem więc zmodyfikować nieco plan bi- | 
twy. źwiad stał się przynętą za którą pędzili Irańczycy - posta- 





| Poniżej znajdziecie opis wykonanej przeze mnie 

| misji. Gra prowadzona była w trybie realistycznym. 

| Przedstawiam moje plany, a na koficu analizuję bię- 
dy. Mam nadzieję, że dzięki temu opisowi szybciej 
opanujecie dość trudną grę i latwiej będzie wam 
przygotowywać własne plany bitew. 





Od razu pilot śmiglowca zwiadowczego 
OH-58D meiduje namierzenie plutonu ir 
skich T-80B. Cztery czołgi stoją spokojnie - 
widocznie załogom nie udało się wykryć 
małego śmigłowca. Ci Irańczycy zapewne 
jako pierwsi poznają potęgę amerykańskie- 
go stylu życia. 


Teraz pora na"małe 
przegrupowanie/ Zespól 
zwiadowczy M$981-6 ścią- 
gam na północ, helikopter 
wysylam na mały Tekone- | 
sans, zaś resztę jednostek 
podciągam nieco na połu- 
dniowy zachód. Stosuję ma- 
nęwry trochę zachowaw- 
czę - mój pluton czolgów 
ubezpięczany jest cały czas 
przez jednostkę systemu 
przeciwlotniczego M1037 
i Humveeye wyposażone 
w wyrzutnie przeciwczo|- 
gowe TOW-2 w wersji bo- 
dajże A. Gdy marszruty są | 
zaplanowane, wydaję kom- 


panii rozkaz ADVANCE | 
FAST i czekam na rozwój 
sytuacji. 








nowiiem wyprowadzić ich wprost pod lufy mojego plutonu. 





Zabawa się rozpoczyna. Moje 
jednostki zgrupowane są w kwadra- 
cie poludniowo-wschodnitn.. Pierw- 
sze rozkazy dla całej kompanii 
brzmią HALT i CEASE FIRE, Lubię 
chociaż na początku bitwy panować 
nad tym, co robi moje wojsko. Teraz 
nikt nie będzie mi się rozjeżdżal nie 
wiadomo gdzie, no i żaden narwa- 
nięc nie zacznie strzelać gdzię po- 
padnie. 


Na początku każdej misji powi- 
nieneś stworzyć ogólny plan, które- 
go później będziesz się trzymał. 
W tym przypadku punkt KILO spró- 
buję zaatakować od południa. Zoba- 
czymy, co mi z tego wyjdzie... 


badaj grunt zanim się pórusźysz 
" - najgorzej dzialać w ciemno. 
Mały rajd śmigłowcem pozwojił mi wykryć 
dwa kolejne plutony przeciwnika. Tym ra- 
zem są to wozy bojowe BMP-Z, z których 
przed chwilą wygramoliła się cała banda 
Arabów w uroczych, czerwonych bere- 
tach. Nadchodzi pora, by dobrać się komuś 
do skóry. Zgrupowanie BMP i T-80 zaata- 
kuję od południa. Najpierw podciągnę jed- 
nostki bojowe za wzgórzę zasłaniające 
przeciwnika, a później zrobię sobie rajd 
metodą nosorożca, przy wsparciu artylerii 


i za zasłoną dymną. I LOVE THIS GAMEI | : 


A przy okazji, jednostki rozpoznania będą 
badały przedpole do późniejszego ataku 
na punkt KILO z kierunku południowego. 
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Zwiad to podstawa. Zawsze FE 
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Na przedpolu cze- 
kał mnie jeszczę pluton 
BMP-2 i trzy 'T[-80, alę 
wkurzony jak diabli, po 
prostu wyjechałem i ich 
rozwaliłem. W drobniut- 
ki mak. Troszeczkę po. 
mogła mi artyleria, ale 
tylko troszeczkę. 





TLELE 


Sżybciutko rozwimąiem piu- 

ton'w linię; wydałem rozkaz FiRE 

AT WILL i czekam. Oczywiście 

niesmogłem sobie darować tej 

przyjemności i szybciutko wsko- 

czyłem do własnego czołgu. Nie 

ma to jak sobie postrzelać na wo- 

jence. Oto uciekający zwiad i ja, 

zwarty i gotowy, wypatrujący 

wroga, który właśnie pojawił się 

| na krawędzi wzgórza. Tego irań- 

| | scy kolesie się nie spodziewali - 

| dostali SABOT-ami idealnie mię- 

| dzy oczy - po chwili na wzgórzu 

| a zostały gustowne, palące się 
wraki. 1:0 dla mnie! 








No bóż, 'muszę przy- Poświęcenie pilotów opłaciło się. Wykryti 





źnać, że w tym momencie | : | zgrupowanie T-80 i BMP tuż u podnóża wzgó- 

nieco urwał mi się film. Ar- rza (rys M4). Gdybym wyskoczył na pałińym Rozwałka T:80 dodała mi animuszu, pofa więc ro2- 
tyleria „postawiła zasłonę | : | gazie, miałbym pięknie odsłoniętą flankę. Sy- bić wykryte przez śmigłowiec plutony BMP>2. Aby się 
dyrnną, moździerze przero- | : |tuacja wymaga zmiany płanów. (Ups! Wła- zorientować co w trawie piszczy, wyślę śmigłowiec, 
biły w krwisty befsztyk śnie ktoś mi uziemił dzielnych pilotów). Zmia- który na pełnym gazie przełeci nad przeciwnikiem - 
piechotę przeciwnika. A ja na połega na zaatakowaniu wykrytego tak na wszelki wypadek, gdyby ktoś się ukrył. Wiem, 


że to ryzykowne, ałe przecież faceci w helikopterze za 
coś biorą kasę? Potem zrealizuję mój plan ataku noso- 
rożcowego, zwanego dawniej romantyczną szarżą 


dałem czadu i przeskoczy- zgrupowania. Artyleria do dzieła. GAZU!!! 
łem wzgórze. Potem była m —_ z : 
już tylko jatka. Kolejne ry- 








sunki przedstawiają różne 
fazy walki. Osobiście udalo 
mi się dołączyć nowego ku- 
mułacyjnego kolegę do 
dwóch irańskich czołgów. | 









ułańską. Oczywiście, przed wystawieniem swoich 
jednostek na niebezpieczeństwo należy postawić za- 
stonę dymną, przygwożdzić przeciwnika morderczym 
ogniem artylerii oraz, jeśli masz je w dyspozycji, użyć 
A-10 1 AH-64. Jak wojna to wojna. Na całego. 


Rysunek przedstawia kra- 
jobraz po burzy. 






ł to koniec. Jednostka- 

mi, które mi zostały, poje- il 
chałem do punktu KILO, 
by dumnie zatknąć tam | 
amerykańską flagę. Oce- | 
niając misję na spokojnie, 
można powiedzieć, że jest | 
dosyć nieudana: te stra- 
ty... Cały problem tkwił 
| w potyczce, która wywiązała się po przejechaniu wzgó- 
" rza. Zrobiła się taka jatka, że nie bardzo wiedziałem, co 
| gdzie jest. Wcześniej dość głupio straciłem helikopter. No cóż, trzeba jedynie uczciwie 
| przyznać, że Irańczycy nieżle się ustawili. W myśl zasady „Mądry Polak po szkodzie” 

poniewczasie wpadłem na łepszy pomysł, jak wykonać to zadanie: można było, po 
zniszczeniu czterech T-80, zasuwać cały czas południową krawędzią, zniszczyć BMĄ które tak dały się 
we znaki zwiadowczym Humvee i zaatakować nieprzyjacieła od tyłu. Poza tym wydaje się, że za mało 
podczas całej potyczki korzystałem z jednostek wparcia (artyłerii) - nie powtarzaj tego biędu. 











Powyższa misja nie jest żadnym kanonem - każdy może stosować własne metody. 
Well. Wygląda na to, żem stary | | Najważniejsze, to być ostrożnym i nie narażać własnych wojsk beż potrzeby. Oczywi- 
łamer. Wprawdzie bitwę już wygra-| | ście, ze stratami musisz się liczyć zawsze - taki to już zawód. Ale co by nie było - siły 
|łem, ale iłe strat. Z moich czołgów | | przeciwnika rozbite, zadanie wykonane i w ogóle pora na imprezę w bazie. k: 
| zostały aż trzy, ale reszta moich jed- 
nostek wygląda znacznie gorzej. 
Warto zwrócić uwagę na mój kardy- 
nalny błąd w kwadracie potudnmioi 
wo-zachodnim. Zaowocował on straj 
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NAZYWAM SIĘ BLANC, DREw BLANC. 
LUDZIE MÓWIĄ NA MNIE DREW BLANE. 
JESTEM RYSOWNIKIEM. CAŁE ŻYCIE 
SPĘDZIŁEM TWORZĄC JAKIEŚ GŁLPIE KRÓLICZKI 
DO PROGRAMU FLUFFY FLUFFY BUN BUN SHOw. 


lój pracodawca, pan Sam 

Schmaltz, kazał mi właśnie na- 

rysowąć kolejną partię tych 

zwierzątek. Na robotę dosta- 

łem 24 godziny. Trochę mało, 

tym bardziej, że kompletnie brakowało mi 
pomysłów. Po całym dniu wpatrywania się 
w białą kartkę papieru usnąłem przy moim 
warsztacie pracy. Ale miałem dziwny sen... 


O czwartej nad ranem ktoś włączył mój 
tetewizor. Byłem bardzo zdenerwowany, że 
ludzie sobie ze mnie kpią. Chwyciłem pi- 
łota, nacisnąłem guzik POWERi wtedy sta- 
ło się coś nadzwyczajnego: zostałem we- 
ssany przez telewizor i znalazłem się 





w stworzonym. przeż siebie święcie, Oczy- 
wiście, chciałem natychmiast wracać do 
domu. Spotkałem Fluxa Wildły - ulubioną 
postać moich prac. Zaprowadził mnie do 
króła Cutopii - tak się ów kraj nazywał, Król 
obiecał odstawić mnie do rzeczywistości, 
jeśli pomogę mu pokonać złego hrabiego 
Nefariousa. Chcąc nie chcąc, zgodziłem się 
naten układ. Pian był prosty: stworzyć tzw. 
Cutifier, czyli pojazd zamieniający wszyst- 
ko, co złe - na dobre. O szczegółach miał 
mnię poinformować krółewski inżynier. 


Znałazłem go w pomieszczeniu na pra- 
wood schodów, Był jednak daleko bardziej 
zajęty szukaniem okularów, niż konstru- 
owaniem statku, Lokaj czyszczący królew- 


ZO 





skie trofea sugerował, że okulary leżą w kie- 
szeninaukowca; tak też było w istocie. Kie- 
dy znalazły się na nosie właściciela, dowie- 
działem się, że Cutifier to kopia 
Malevolatora - urządzenia o przeciwnym 
działaniu - ałe wyposażona w inne nabo- 
je. Nałezżało więc znałeźć 12 odpowiednich 
przedmiotów i wstawić je we właściwe 
miejsca, Jeden już był, do odszukania po- 
zostawało więc tylko 11. 


Strażników zamku poprosiłem, aby za- 
tańczyli. Za drugim razem zabrałem porzu- 
cony klucz i otworzyłem nim sypialnię kró- 
la. W łóżku Flux znalazł kupon na strój 
karnawalowy. Z szafki 
żabrałem pozytywkę i, 
idąc za wskazówkami 
wiszącymi obok lustra, 
otworzyłem dwie naj- , 
większe szuflady: wej- 
ście do podziemi stało 
otworem. Na dole wy- 
strzeliłem Fluxa z rucho- 
mej deski i zadzwoniłem 
po lokaja. Coś mu spadło 
na duży palec u nogi. 


Postanowiłem rozej- 
rzeć się trochę po mie- 
ście, W tawernie grasowała mysz. Ponie- 
waż bardzo lubiła muzykę, dała się zwabić 
w okolice pułapki grą na organach. Wtedy 
Fluxnacisnął guziki bęc! Zanimotrzeżwia- 
ła, schowałem ją do Torby Bez Dna. W na: 
grodę otrzymałem od barmana dziurawy 
kuiel. W sałonie gier wygrałem od właści- 
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ciela złoty łańcuch, a z pianina stojącego 
w piekarni wyrwałem dwa klawisze. Wtró- 
ciłem na chwilę do zamku. Ponieważ lokaj 
nie pilnował już trofeów, moglem się nimi 
„zaopiekować”. Najbardziej spodobała mi 
się czerwona ryba i konewka, ale na miej- 
sce tej drugiej musiałem postawić kufel, 
aby się drzwi nie zamykały. 


Za miastem spotkałem smutnego kró- 
lczka, który bardzo chciał zjeść trochę ku- 
kurydzy. Obiecałem, że mu jąprzyniosę. Po- 
dobny rezultat miała rozmow aze strachem 
na wróble, tyłko że ten potrzebował no- 
wego ubrania. Nim odszedłem, zerwałem 
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kukurydzę. W mleczarni nabrałem do ko- 
nęwki trochę nawozu i udałem się nad 
urwisko. Zainstalowałem mysz w prawej 
ręce transportera i uruchomiłem go. Wten 
sposób dotarlem do Zanydu. Przeczytałem 
tylko ogłoszenie wiszące przed siłownią 
i wróciłem do Cutopii. 
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Korzystając z telefonu w tawernie za- 
dzwoniłem pod numer zogłoszenia: n (nie- 
bieski), f (fioletowy), c (czerwony), p (poma- 
rańczowy), ż (żółty), z (zielony), p. (Kolory 
pochodne otrzymałem naciskając szybko 
po sobie dwie podstawowe barwy). Od- 
powiedzi na pytania konkursowe dotyczy- 
ty Zanydu: futro Jima było niebieskie, Wo- 
olfy'ego fioletowe, Warpa pomarańczowe, 
rybie ogony były żółte, góry pomarańczo- 
we, podloga silowni niebieska w czerwo: 
ną kratkę, obroża Woolfy'ego zielona, nie: 
bieska strzałka wskazywala drogę do 
siłowni, aczerwona do Wacme, doniczki na 
kwiatki stojące przed tą instytucją były flo- 
letowe, strażnik miał wytatuowaną czert- 
woną rybę na prawym ramieniu, a na le- 
wym żółtą. Nagrodą byty skaczące fasolki, 
które wyJądowały przed tawerną. 


Wróciłem do Zanydu. Wejście do Wac- 
me wymagało refleksu - można bylo przejść 
tylko przęz drzwi, nad którymi palila się 
Jampka. Zaraz po prezentacji rękawicy 
wziąłem gwiazdki, które pokazały się nad 
glową sprzedawcy. Za fasolę moglem do 
woli korzystać z tutejszego odpowiednika 
jednorękiego bandyty. Wygralem młotek, 
magnes i rękawiczkę. Przed wyjściem 
zwróciłem jeszcze uwagę na numer tele- 
fonu zapisany na odznace wiszącej na ścia- 
nie. Zadzwonilem pod ten numer z tawetr- 
ny w Cutopii (£, ż, ż, n, z,c,p)idowiedziałem 
się, że strażnik przed kiblem zejdzie z po- 
sterunku o godzinie szóstej. 


W mleczarni wyjąłem magnesem z Sia: 
na brakującą część maszyny do produkcji 
masła. Zainstałowałem ją i zabralem dwie 
z wyprodukowanych kostek masła. Jedną 
ofiarowałem piekarzowi, za co dostałem su- 
rowy bochenek chleba. W Zanydu ustawi- 
lem zegar na szóstą i odwiedzilem silownię 
Jima. Poprosiłem go o demonstrację Ćwi- 
czeń. Nim pokazał mi je ponownie, posma- 
rowałem kozła maslem. Teraz moglem na- 
brać nieco mięśni używając Pump'o'Trona. 
Tak napakowany, wrócilem do sałonu gier 
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w Gutopii i rozwalilem młot- 
kiem maszynę do mierzenia SI: 
ly. Wziąłem rozbite dzwonki 
i wino od właścicieJa salonu. 


W zaczarowanej mleczar- 
ni nabrałem do konewki truci- 
zny i polalem nią kolczaste 
krzaki 

na rozstaju dróg. Wziąłem 
pieprziudałem się do lasu. Wil- 

rza kowi sprezentowałem wino. 
W zamian zaprosił mnie iFluxa „naobiad". 
Zanim zrobiło się gorąco, wylaliśmy zawar- 
tość kotła, czyniąc tym niemałe spustosze- 
nia w jaskini. Książka Jeżąca na kredensie 
natychmiast wylądowała w Torbie Bez Dna. 
Przypiekłem na rożnie surowy chlebek, 
a kukurydzę wrzucilem do ognia. Przed 
wyjściem zabralem jeszcze rożen. Popcorn 
zanioslem króliczkowi - do- 
stałem zań watę cukrową. 
Wpadłem jeszcze do mle: 
czarni po kolejną porcję tru- 
cizny i udalem się do skle- 
pu z kostiumamni, gdzie 
wpadlem w lapy wysłanni- | 
ków Nęfariousa. zamknęli 
mnie w więzieniu. 


Chodzenie po miękkim 
dywanie naelektryzowalo 
mnie do tego stopnia, że, gdy dotknalem 
drzwi, spowodowałtem takie spięcie, że licz- 
nik odmierzający mi odsiadkę przeskoczył 
o ladnych parę lat. Kilkakrotnie powtórzy- 
lem tę sztuczkę i bylem 
wolny. Z sejfuzabrałem | 
wszystkie swoje rzęczy 
oraz przenośną czarną 
dziurę, przy pomocy 
której moglem podróżo- 
wać między trzema 
krainami. Używając 
znalezionego na biurku 
tuszu, odcisnątem pie- 
częć z pozytywki na ku- 
ponie na strój karnawa- 
łowy i poszedlem go 
odebrać, po drodze za- 
bierając jeszcze mięso 
z dziedzińca Malevo- 
landu. Wziąłem ko- 
stium muchy, poprosi- 
łem o ubranie Arlekina. 
Na odchodnym wymieniłem się ze sprze- 
dawczynią książkami. Strach na wióble za- 
wsze chciał być Axrlekinem, dlatego dosta- 
łem płaszcz. WW Malevolandzie wszedlem 
w drzwi na prawo od więzienia. Robotowi 
zadałem pytanie z książki otrzymanej od 
sprzedawczyni kostiumów. Obwody mu się 
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przepalily i mogiem Ze 
klozetu. Zainstalowalem go w toalecie 
w Zanydu, a następnie Wwrzuciiem do musz- 
l czerwoną rybę. Kiedy $ 

na, pociągnąłem za dźwi 











zabrać drewnianą strzałkę i * dA ptaka. 


Zaniosłem je krowie masochistce. W za”: E | 


mian mogłem wziąć klej. W zamku otwo- 
rzyłem szafę przy pomocy rożna I wyjąiem 
stamtąd kota. Używając kleju przyklejłem : 
doń klawisze i watę cukrową, a na koniec 
wsadziłem mu - nie powiem gdzie - kilka 
skaczących fasolek. Tak skonstruowane 
zwierzę postawiitem przed drzewem wie- 
wiórki i zapukalem. Kiedy lokator sobiepo- 
szędł, wy- 
| słałem 
Fluxa po 
żołędzie. 


Wróci- 
lem do Ma- 
ievoJandu. 
Założyłem 
plaszcz 
iwszedłem 
do kręgiel- 
ni. Posmarowalem misiowi kulę klejem, 
a następnie rzuciłem Fluxem w kręgle. ża 
najlepszy rzut w historii klubu dostałem 
śliczną statuetkę. Pozostało już tylko wró- 





cić do zamku w Cutopii i poukładać przed- 
mioty nawłaściwych miejscach, awięc: za- 
miast kamienia - chleb, w miejsce proszku 
czyszczącego - rożen, w miejsce Serca - ry: 
bę, sztyletu - płaszcz, Soli - pieprz, gwizd- 
ków - dzwonki, igieł - trofeum, miast strza- 
ły - żołędzie, w miejsce kuli - łańcuch, 
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a zamiast łuku - strzałkę. Cutifier został uru- 
chomiony, ale następne wypadki potoczy- 
ły się tak szybko, że nie chcę a nichopowia- 
dać. Grunt, że znalaziem się w zamku 
Nofanousa, Ito nie jako mile widziany gość. 


Strażnik, który mnię pilnował, byłałer- 
gikiem. Kiedy się odwrócił i zbierał się do 
kichnięcia, wyjąłem spod maty żółty krysz- 
tał, a za drugim razem wziątem samą ma- 
tę. Przy jej pomocy spowodowałem, że 
w lochach unosiło się więcej kurzu niż tle- 
nu. To pociągnęło za sobą niedyspozycję 
strażnika i otwarcie kiaty. Zabrałem Tor- 
bę Bez Dna! posłuchałem wypowiedzi ma- 
łego ptaszka. W komnacie obok stała 
ogromna maszyna do regulacji temperatu- 
ry w zamku. Nacisnąłem guziki wszedłem 
do kanału wentylacyjnego. Po założeniu ka- 
stiumu muchy dostałem się do łazienki. 
Z, sżafki wyjąłem chusteczki z chlorofor- 
mem. Zatkałem umywalkę i nałałem wo- 
dy do konewki. Wrócitem przez kanał wen- 
tylacyjny do piwnicy i po schodach 
wszedłem na pierwsze piętro. 


Głowa klowna była niczym innym, jak 


drzwiami. Aby je otworzyć, musiałem po- 


wtarzać pokazaną sekwencję czynności. 





Wewnątrz zastałem żywego | 
klowna. Po chwiłi rozmowy, 
odłożył swój nos na 
szafkę. Błyskawicznie 
nataritem nos chloro- 
| formem. Kiedy klown 
zasnął, zabrałem jego 
szpilkę i bałonik. 
Przed wyjściem na- 
pełniłem bałon hełem. 
To samo uczyniłem | 
z gumową rękawicą. 


Wróciłem do kli- 
matyzatoraiwodpowiędnie miej- 
sce wsadziłem szpilkę. Przesuną- 
iem tak skonstruowaną dźwignie 
w pozycję zamrażania, Przęz kanał wenty- 
łacyjny wszedłem do łazienki. Woda, któ- 
rą wylałem, zamarzła. Zawołałem stojące 
za drzwiami aligatory. Trochę się poślizga- 
ły i nie stanowiły już zagrożenia. Jeszcze 
raz zszedłem dopiwnicy, itymrazemusta- 
wiłem klirmatyzator nabardzo wysoką tem- 


: peraturę. Było tak gorąco, że rybka na 
; pierwszym piętrze wyskoczyła z akwa- 


riumń. żarim wróciła, zdążyłem przestawić 


temperaturę na pokojową, pobiec na 
pierwsze piętro i wyjąć z wody szkatułkę. 


zawierała klucz, którym otworzytem drzwi 


na drugim piętrze. 


Nim w nie wszedłem, skoczyłem na 
chwilę do piwnicy po szpilkę. W bibliotece 
przesuwałem książki zgodnie ze wskazów- 
kami ptaszka: 1n, 1c, 36, Żn, 3n, 46, 26, 4n. 
W ukrytym pomieszczeniu siedziałstrażnik. 
Uśpiła go muzyczka z pozytywki. Przełączy- 
łem monitor 1a kanał 4i przyłożyłem do su- 
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rdzewiałt. Mogłem zabrać jednego indyka. 
Wepchnąłem weń dynamit, podpaliiem 
i spuściłem windą do sali bałowej. Żoł- 
nierzę trochę się rozerwali. źszedłem po- 
patrzeć, co z nich zostało. Uznałem, że je: 
dynie kij bilardowy może mi się przydać. 
Na zewnątrz zauważyłem dwie statuet- 
ki. Podniosiem głowę tej z lewej strony 
i wszedłęm w posiadanie niebieskiego 
kryształu. Aby zdobyć zielony, musiałem 
pociągnąć za róg na głowie lewej, a na- 
stępnie przejść naokoło przez łazienkę, ka- 
nał wentyJacyjny i otworzyć głowę prawej. 


Kluczem ze skrzyni otworzyłem pokój 
Nefanousa. Musiałem się nieźlenabiegać, 


i |" zdobyć okuary leżące na regale: kie- 


dły na wiatrak, przesunąłem dźwi- 
gnię w ścianie, głowę łosia ściągnątem 
ając fotela, mięsożerną roślinkę po- 
liem kostlumem muchy, a wazę roz- 
młotkiem. Uft.. alę tu bałagan. 






Kratę na ostatnim piętrze otworzyłem 
rękawicą zbroi, nałożoną na kij bilardowy. 
Weciągnąłem w płuca hel z balonika i, na- 


AE adując głos Lugnuta, otworzyłem łewe 


. Przed rozmową z kotką założytem 
Jej czary odbiły się od mi 
hipnotyzowała. Poprosiie 
otworzyć drzwi ze skanerem 
„Była posłuszna jak dziec- 
lowodzenia uruchomiiem 







: pul ' cztery kryształy w od- 


ch. Przesunąłem dźwi- 
gnięi wyjąje: >wka urządzenie, któ- 
re podobno mia i pomóc wrócić do 
domu. Kombinując przy monitorze obok 
drzwi otworzyłem wszystkie wrota, wy- 
łączyłem połe siłowe dookoła Malevołato- 
»ozostawiając światła zapalone. Wsia- 
n do pojazdu i... 


powiedk 























O! Przepraszam. Telefon dzwoni. Ża- 
raz! Przecież ja nie noszę telefonu komór- 
kowego. To prezent od Fluxa, dar, októrym 
jeszcze nie zdążyłem opowiedzieć. A więc 


a sen.. 
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JEŻELI ZMĘCZYŁES SIĘ 


PRZEWRACANIEM TYSIĘCY STRON 
KSIĄŻKOWEJ ENCYKLOPEDII 

w POSZLIKIWANIU INTERESUJĄCYCH 
TO NAJWYŻSZY CZAS, 
BYŚ UŁATWIŁ SOBIE ŻYCIE. NOWA 
„ENCYKLOPEDIA MULTIMEDIALNA PWN" 
TO JEST WŁAŚNIE TO, CZEGO POTRZEBUJESZ. 


CIĘ WIADOMOŚCI, 


Budowa EM PWN 


„Encyklopedia Multimedialna PWN" 
mieści w sobie ponad 36 tysięcy haseł, za- 
pisanych w formie kart. Karta z hasiem za- 
wiera dotyczący szukanej informacji tekst, 
któremu mogą towarzyszyć zdjęcia, rystn- 
ki, animacje, nagrania dźwiękowe, 
mapy geograficzne lub astrono- 
miczne oraz liczne wykresy, mapy 
statystyczne i modele. 


Program posiada pomoc, która 
obejmuje m.in. wyjaśnienie zasad 
poruszania siępo encyklopedi, Do- 
datkowo, jeśli wskażesz kursorem 
na przedmiot o nieznanej ci funk- 
cji i naciśniesz prawy klawisz my- 
szy, na ekranie ukaże się opis za- 
sady działania tego obiektu. 


W poszukiwaniu 
zaginionej ... 





Wyszukiwania haseł dokonuje się po- 
przez szereg indeksów. Prócz skorowidzu 
słów, są to indeksy: tematyczny, czasowy, 
geograficzny, kategorii, lista ilustracji mul: 
timedialnych oraz indeks pracy własnej. 


Indeks słów pozwala na alfabetycz- 
ne wyszukiwanie interesującego nas sło- 
wa. Większą część karty indeksu słów zaj- 
muje lista wszystkich wyrazów użytych 
w encykJopedii, iącznie z odmianą wyra- 
zów podstawowych. Listę ułożonych we- 
dług alfabetu wyrazów można dowołnie 
przeglądać w poszukiwaniu naszego ha- 
sła. Można oszczędzić sobie wysiłku wpi- 
sując slowo, którego szukamy, w znajdu- 
jące się w indeksie okno edycji. Program 
wybierze wszystkie teksty zawierające 
podany wyraz. 


Indeks tematyczny to prawdziwa ko- 
palnia wiedzy, a może raczej drzewo wia- 
domości, gdyż został on skonstruowany 
w schemacie „drzewka". Konary drzew- 
ka, to pięć głównych tematów: technika, 
sztuka, przyroda, społeczeństwo i wiedza. 
Dokonując wyboru jednej z dziedzin prze- 
nosisz się napoziomgałęzi, wyrastających 
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Nisiona. 


ście z wy- 
branego 
konara- 
dziedziny. 
Z tych ga- 
tęzi wyrastają gałązki prowadzące do róż: 
nych tematów, z których wyrastają inne, 
prowadzące do licznych podtema- 
tów.2 podtematów możesz wybrać poszu- 
kiwane hasło. Np. technika > elektronika 
> komputery > mikroprocesory > 486 DX. 





Z pewnością często ci się zdarzało czy- 
tać o jakimś wydarzeniu i nie bardzo mo- 
głeś umieścić je w czasie. indeks czaso- 
wy rozwiąże ten problem: nie tylko 
będziesz mógł się dowiedzieć, kiedy mia- 
lo miejsce zdarzenie, o którym czytałeś, ale 
także będziesz mógł sprawdzić, co działo 
się w tym samym okresie lub wcześniej 
albo później. Postugując się indeksem moż- 
na operować stuleciami, wyznaczając ra- 
my czasowe dość ogólnie Jub przygłądać 
się historii szczegółowo, precyzując daty 
z dokładnością do roku. Indeks zawiera a 
ko hasła dobrze osa- RZ ; 
dzone w czasie. Moż- GY 
na za jego pomocą b 
znależć opisy po- 
wstań i kampanii 
zbrojnych, biogramy 
słynnych ludzi, hasła | 
dotyczące okresów 
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Jeżeli jesteś podróżit ikającym . Ę 
przygód i zamierzasz odbyw howę- 
drówkipo licznych krajachi ko i i 
to z pewnością chciaibyś dowiedź , 
jak najwięcej o państwie, do którego B 
nujesz się wybrać. Indeks geograficz ny, 
wydaje się być najlepszą w tym pomocą -. - 
umożliwiaon dokłądne poznanie regionów - 
ziemskiego glob „ Uwaga, „indeks 
uwzgłędniań łącznie WE za. M „d | 
sny podzie Lt czny świata. 
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Indeks i I z na. 
szybkie wyszuł imzacji na 
temat wybrane atego- Ś 


rii obiektów. Umoż 
łezieniehasełdotyczą 
klad: ludzi, budowli, 






qnków, zdjęć, filmów, 
ć dźwiękowyćj 
i map, które wzbogacają jej zawartość. Wy- 
szukiwaniem multimedialnych ilustracji 
określonego tematu zajmuje się Mge „„iha-* 
stracji, rzecz jasna. % | 





Indeks pracy własnej umożliwia 
sprawdzenie jakie hasła (i - jak często) by- 
ły przez użytkownika sprawdzane. Bywa 
to bardzo pomocne, szczególnie w przy- 
padkach, kiedy nie możemy złokalłizować 
interesującego nas artykulu. 


Podsumowanie 





„Encyklopedia Mutimedialna PWN" to 
bardzo dobra, obfitująca w wiadomości pu- 
blikacja. Oprawa graficzna EM PWN nie 
jest wyśmienita, ale jest dobra. 






Obsługa encykłopedii jest 

o wiele trudniejsza, niż w innych 
i tegotypu programach -zanim za- 
| siądziesz wygodnie w fotełu 
przed komputerem i uruchomisz 
„ć, EM PWN, przeczytaj dokładnie 
«|| instrukcję obslugi załączoną do 
: + programu. 8 
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JLALELENE: 


UA a 1Of c 
zadanie: 


1, Wymyślić haslo reklamujące nasz magazyn. 
2. zapisać hasło w wyznaczonym okienku na 
odwrotnej stronie kuponu prenumeraty 


neasosZiNOnoTocOONEOŚZ OŚ cimonnaworikaonoi okno SiEARĄMeA 


żasady: 

1. bierzemy kupony i wybierzemy 

10 najlepszych hasel. 

2. Haslo oceniane będzie pod względem 
oryginalności, pomysłowości 1 brzmienia. 

3. Oceniać będzie Jury w postaci redakcji. 

4. Lista zwycięzców wraz z ich twórczością będzie 
pupakowanenanecye crossa 2 


Nagrody: 


1. Każdy zwycięzca otrzyma w nagrodę grę 
komputerową. 

2. Będą to najnowsze tytuły, które dopiero co ukazały 
sl =grzg00)-1:0001047301:40] 

razmutat+orneuuaczae" PRPEDPPETYTTKYTETTYTETTPETTTPETPTTETPT 
Termin nadsyłania haseł: 

1. Do końca czerwca. | 
saceunacornunotocczuozucczEnozNÓWOrGubdbetuoccnae ZUW TRY 
Lista nagrodzonych: 


W sierpniowym numerze Resetu. 
NEtepco c OZ Dies gejecz4R=H 


se+duutetwakR+dioruucu=aCE Wi ARNĄKZ O CZRAARARKuATARANSANENg< 





Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru przyjmujemy 

do Ż20-tego poprzedniego miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować 
RUMEI CZE WCOWYy, twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 20 
czerwca, jeśli dotrze po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
sierpnia. 

Kupon prenumeraty należy wypełnić drukowanymi literami. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za skutki > 
z błędnego lub nieczytelnego wypełnienia kuponu. 








Reset: 


Prenumerata półroczna 
.. .( 3,17 zł za egzemplarz) 


|a 


Reset GD. 


Można go kupić jedynie poprzez zamówienie 
w naszej redakcji. 

O tym, co znajdziesz w Reset (D 

dowiesz się na stronach 617. 

Jeśli chcesz go posiadać, 

już dziś zamów go u nas | 


Koszt Reset CD .: 
Koszty przesytki pokrywa redakcja. 


e M M. ę. 


Prenumerata Reset (D 
3 miesiące: . . 


0 o OOBNNR: (6,33 zi. za egzemplatz): 
6 miesięcy: afr 
. „(6,83 zł za egzemplarz) 
12 miesięcy: | Boop Uk 


. . (5,42 zł za egzemplarz) 
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Prenumerata Reset + Reset GD 


5 MIOSIĄGH . wa z © WR 
1. PEP PIE (8,33 zł za komplet) 


DIMIOSĘCY . w a a » 6 M 
joaGJEOREG (7,50 zł za komplet) : 
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|MAREK KONDERSKI| 


FPENTIUM POWOLI Kolie x 
JUŻ SWÓJ ŻYWOT. MOŻE 
LUKAŻE 5IĘ JESZCZE PENTIUM 
MMX Z33MHZ, ALE NA TYM 
KONIEC * ZA ROK PROCESOR TEN 
POCOZIELI ZAPEWNE LOS 48B©. 


PODOBNIE MA SIĘ SPRAWA Z FENTIUM 


PRQ0: PLOTKI MÓWIĄ O OVERDRIVE 
Z MMX, ALE FPRODLIKCJA SZYBSZYCH 
WERSJI STOI FOD ZNAKIEM ZAPYTANIA. 





ntel na począ- 
tek maja za- 
planował 
premierę 
Pentium2, y 
następcy Pentium i Pen- 
tium Pro. Z nadejściem 
„dwójki* czeka nas tzw. 
Słot One, czyli nowy spo- 
sób osadzania procesora na 
płycie głównej. 





Pentium2 to przekonstru- 
owane Pentium Pro. Dodano 
MMX, przebudowano cache 
L2, ulepszono obslugę aplika- 
cji 16-bitowych. Pierwsze, nie- 
oficjalne testy pokazują, że 
przyrost mocy obliczeniowej 
nastąpil głównie dzięki zwięk- 
szeniu częstotliwości takto- 
wania (233 i 266 MHz, wkrótce 
300MHz), natomiast sam pro- 
cesor nie stanowi takiej rewe- 


lacji jak kiedyś 486 czy Pen- 
tium. Co więcej, ze względu 
na cenę i konieczność wymia- 
ny płyty glównej, będzie to 
propozycja dla wielu osób nie- 
atrakcyjna. 
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Reset 
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Na horyzoncie pojawiło 
się jednak coś, co być może 
wkrótce zawładnie naszymi 
pecetami. Po raz pierwszy fir- 
mie AMD udalo się wyprze- 
dzić największego rywala 
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i na początku kwietnia przed- 
stawić swój procesor, K6, bę- 
dący odpowiednikiem inte- 
lowskiego Pentiumź, Jest on 
jak zwykle tańszy od produk- 
tu Intela. 
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ZAPOMNIU O PRZESZŁOŚCI. dEŚLI CHOĆ RAZ 
ZAGRASZ Z WYKORZYSTANIEM PRAWDZIWEGO 
AKCELERATORA TRZECIEGO WYMIARU, TWOJA ŻUCHWA 
ZNAJDZIE SIĘ NIEBEZPIECZNIE SLISKD PDDŁOBGI. 

TAK NAPRAWDĘ GRA BEZ NIEGO TO JAKAŚ WIELKA POMYŁKA, 











est! Naresz- 
cie wpadł 
w moje ręce 
Diamond 

3D Monster. 
Premiera tej karty miala 
miejsce mniej więcej rok te- 
mu, ale dopiero od niedawna 
zaczęła się ona pojawiać w na- 
szych skiepach. Powiedzmy 
sobie jasno: jest to sprzęt stwo: 
rzony tylko i wyłącznie z myślą 
o nas - graczach. 


5,  ATOCO? 








. 3D MONSTERto najpopularniejszy ak- 
Fl celerator trzeciego wymiaru przeznaczo- 
|4 ny doużytku domowego. Oparty zostałna 
procesorze Voodoo Graphic firmy 3Dfx In- 
teractive i wyposażono go w 4MB EDO 
RAM 45ns. 


Jest to karta typu add-on, co oznacza, 
że montuje się ją w komputerze jako drugą, 
oprócz standardowej, kartę grafiki. Mon: 
ster zajmuje się tylko grafiką 3D. Gdy jest 
ona wyświetlana, zwykła karta grafiki jest 
wyłączana. Ze wzgłędu na specyfikę roz- 
wiązania, akceleracja 3D działa tylkow try- 


A sę - 
Ty rw (aj zwy jaz f 


pony 





Monster 


' e 
Saba „lą 


Adq Kililer-3D' 
"o Xour PCI 
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bie pełnoekranowym, ale powiedzcie tak 
z ręką na sercu, kto z was gra w okienku? 


Karta dostarczana jest ze sterownikami 
do Windows95, mnóstwem dem, kilkoma 





pełnymi wersjami gier i kabelkiem, Po osa- 
dzeniu w sJocie PCI, wyjście karty grafikiłą- 
czymy z wejściem na akcejJeratorze, a jego 
wyjście - z monitorem. Rozwiązanie R ty- 
pu może powodować czasem nie- 
znaczną utratę jakości obrazu, mo- 
gą wystąpić też pewne trudności 
z przelączaniem monitora, ale za- 
zwyczaj wszystko odbywa się bez 
probiemu. 


A PO CO MI TO? 





Czy kiedyś wkurzałeś się, że naj- 
nowsza gra umiera na twoim nie- 
spemapółrocznym sprzęcie, ao kup- 
nie szybszego nie ma mowy? 
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3D Monster zdolny jest wygenerować w cią- 


= gusekundy 400.000 teksturowanych, dwu- 


trzyliniowo fiitrowanych 25. pixelowych 
trójkątów już na P90, a na P166 - ponad 
1.000.000! Posiada wszystkie cechy rasowe- 
go akceleratora: teksturowanie z korektą 
perspektywiczną, Z-buforowanie, teksturo- 
wanie animowanyrni teksturami, anty-alia- 


sing, cieniowanie Gourauda, MIP-mapping, 
- dwói i trzyliniowe filtrowanie i alpha-blen- 


ding (efekt mgły). Dla porównania - bardzo 
dobra karta Matrox Mystique nie posiada 
wspomagania trzech ostatnich efektów. 


Monster przyspiesza wszystkie gry uży- 
wające Direct 3D, czyli te pod Windows95. 
Są także gry specjalnie dla tej karty napi- 
sare, a stosowne patche można znależć 
wsśleci. Drugimfirmowym standardem jestGLI- 
DE, sterowniki są dostępne dla Windows 95, 

NT i DOŚ. Trwają prace nad sterownikami 
OpenGL dla Windows 95i NT, a już do- 
stępne pozwalają pograć w GLQuake. 


WNIEBOWSTĄPIENIE 





Gry załączone do karty zostały tak do- 
brane, że każdy znajdzie tu coś dla siebie. 
Na początek Monster Truck Madness. Faj- 
nie, fps podskoczyło, gra się plynnie, odjaz- 
dowy efekt rozmytych tekstur. 
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Załączony soltware: 
FULL VERSION:, Hyperblade ”, Mechwar- 
fior 2*, Whipłash, VRSoccer 96 


DEMO: Descent 2”, EF2000*, Ścorched 
Pianet, Tomb Rider", Ferracide, Decathlon, 
Laptatn Quazar, You don't Know Jack, Diabła, 


The Neverhood, Road Rash, Fire Fight, (Hołd 
onto your) Nułsi, Drowned Goo, Ravage 
D.C.K., Flight Unlimited, Helibender, Monsłer 
Truck Madness, War Wina, Free Enierprise, 
DeathOrome. 


*)optymalizowane specjalnie dia 3Dfx 


Hyperblade. Tu się wahałem. Niepo- 
trzebnie, ta plynność, szybkość akcji, nada- 
ją grze nowy wymiar zupelny odjazd, 


Najlepsze na deser. Zabralem się za De- 
scenta. A potem umarłem. Przyszedl kum- 
pel. Pokazaiem mu Descenta. Umarliśmy 
obaj. Jak żyję nie widziałem czegoś takie- 
ga. Żadne zdjęcia tego nie oddadzą, to by- 
ło mega, cool i w ogóle. Obraz ze wszyst- 
kimi detalami by) tak plynny, że to sięw pale 
nie mieści. Oglądając później Tomb Raidera 
odniosiem wrażenie, że jego zwolennicy od- 
czują to samo, co ja przy Descencie. Super- 
płynne scrollowanie tJa, wrażenie niesamo- 
wite. No i jeszcze maly „drobiazg ”: Quake, 
a ściślej GLQuake. Powiem krótko: 100.000 
razy Jepszy od zwykłego. Alpha-błending 
rządzi! 


TWARDE LĄDOWANIE 


Czas zejść na ziemię, Po- 
maże nam w tym cena nasze- / 
go potwora. Cena, którą wi- | 
dzicie w stapce jest już nowa, 
bo Firma Diamond 29kwietnia | 
ogłosiła 20%obniżkęnatenpro- ; 
dukt. Cóż z tego, skoro DIA- 4 
MOND SD MONSTER w pełnej 
wersji kosztuje tyle, co dobra kon- 
sola. Dajeporównywalne możliwo- 
ści, za$ gry pecetowe są tańsze od 
konsolowych, ale potrzebny jestjesz- 
cze mały dodatek do karty -pecet.]to 
nie byje jaki, pierwsza rozsądna kon- 
figuracja to dopiero Pentium 100. 


Z pewnością niektórzy z was zadają 
sobieteraz pytanie, czy wartow taki sprzęt 
inwestować? Zauważcie, że gry stają się co- 
raz bardziej zachianne namocobliczeniową, 
a cejują w tym coraz popularniejsze trójwy: 
miarówki. Nie pomoże tu już kolejny upgra- 
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Reset 








Diamond 3D Monster 
| ai micie > 


ómpułó 
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de procesora, MMX itp. Pecet jest maszyn- 
ką uniwersalną, nadaje się da wszystkie- 
go, ale zawsze pozostanie w tyle, za sprzę- 
tem dedykowanym do zadań 
specjalistycznych. Rozważając cenę 
zestawu zwróćmy też uwagę na wartość za- 
Jączonych gierek. Czy warto inwestować 
w monstera? Moim zdaniem warto, ja swo- 
jego nikomu nie oddam! 8 


mad 
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Wyniki testów 




















bez akceleratora z akceleratorem 
Monsłer Truck Madness 

12 fps 21fps 
Funnel 30 640x480 16-bił 

7 fps 60 fps 






PC Player D benchmark 640x480 16-bit 











testy przeprowadzono na peniium 166 S2MB RAM 
i ET6000. 










fps (frames per second) - ilość klatek animacji na 
sekundę, jaką zdolny jest przetworzyć komputer 





Dostępne gry zoptymalizowane 
ila GDix: 

Agile Warrior, Cyberdome, Cyber- 
aładiators, CyberPuck I, Descenł 2”, 
Die Hard Trilogy, EF2000, Mech War- 
rior 2, Monster Fruck Madness, Qu- 
ake"", Ścorched Planet, Ferracide, 
Tomb Raider" *, roshinden**, VR Soc- 
cer "96, Whipiash, Fime Warntors 

























Ą = *)patche są w Internecie 


3 ! Ciekawsze zagowieńzi: 
. Unreal, A-10 2 Tank Killer, Ad- 
|| 3 venłures on Lego isłand, Aeon 
Flux Barb Wire, £F2000 Tat- 
com, Flight Unlimited 2, Flying 
Corps, Formula 1, G-Police, 
Grand Slam Basebalł '97, 
+  Hexen 2, Independence 
+ Day, Jedi Knighi, Lands of 
4 Lore: Guardians ot Desti- 
ny, Magic Carpel 2, 


+ MDK, Mech Warrior: 
g Mercenaries, MiGAlley dy, w 
| POD, Power Play Hockey ko 


3 "97, Kełoaded, Slarfighter, 

$._ Steel Legions, SMV, Team 

; - Apache, FFA: F-22, VR Basebali 

P 7 VARGolf, Wipeout XL, plug-in dla 
+  3DSłudio MAX 


* Płotki: 
Duke Nukem 3D 





ro 








U 





INTERNETOWE ABC 


„INTERNET DLA ZIELONYCH” NIE JE5T WYCZERPUJĄCYM 
PODRĘCZNIKIEM. PRZEDSTAWIANIE WSZYSTKIEGCI KROK PO 
KROKU ZAJĘŁOBY WIĘCEJ MIEJSCA, NIŻ POZWALA NA Ta 
ZDROWY ROZSĄDEK. ZADANIEM CYKLU JEST RACZEJ POKAZANIE, 
ŻE NIE TAKI DIABEŁ STRASZNY, JAK GO MALUJĄ. 


Poczta elektroniczna 


Każdy z programów obsługujących : 
pocztę, czy będzie to Eudora, Pegasus, czy ; 
window sowy Jnternet Mail- aby mógłwy- : 
pelniać swoją rolę, musi otrzymać od cie- : 
bie kilka podstawowych danych. Musisz : 
podać mu nazwę swojej skrzynki poczto- i 
wej (USER NAME) oraz hasło (PAS- : 
SWORD). Ale to nie wszystko. Musiszjesz- : 
cze poinformować swój program, z którego : 
komputera ma on odczytywać przychodzą- 
cą pocztę oraz na który komputer dostar- i 
czać ma Jisty wysyłane przez ciebie. Na- 
zwy tych komputerów umieszcza się 
w okienkach: POP3 SERVER i SMTP SE- : 


RVER. Pierwszy odpowiada zaodbieranie, 


drugi za wysyłanie poczty. Wszystkie te da- 


ne powinieneś otrzymać od providera, 


u którego zostalo wykupione konto, Jecz 


Pegasue Hail Gptione ond Fiołasenco Settings 
| Popeńiez 


| Fotrrecewing mai 


| porakoafnatimemówi |_| 
|| lrenane |paskowki |" 


=: edito zellinge 


, $ignelurez 


Tha assistance of an zapeńenced user e 
iecommended when accezsing Pegatus Male 


adysnczd canńguratinn options 


śńdyanced coriguralion opiión, . 


Tha ifowasian necestaiy ło complete His scięnn iz 
usually suppkad ło you by your Inielnet Senwice 
Piowidai, or by your szalem adminstałor, 





w większości przypadków wynikają one i 
wprost z adresu (oczywiście z wyjątkiem 
hasła, które dobrze jest dokładnie pamię- : 
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i | tać). Weżmy np. użytkownika 





Z kontem: „Kkowajl- 
skiQQala.ma.kota.pl.". Nazwą * 







| GARRYO SIE Amp 





Jeśli wpisałeś już wszystkie dane, naj- 
pierw spróbuj wysłać list na swój własny ad- 
res. Jeśliw szystko działa jak należy, możesz 
teraz dodać swoim listom blasku tworżąc 
fantazyjny podpis (SIGNATURE). Np. w Eu- 
dora Mail opcja SIGNATURE znajduje się 
w menu TOOLS, a w Pegasus Mail - w TO- 
OLS, pod pozycją 
OPTIONS. Podpismo: 
że skladać się nawet 
z kilkunastu linii tek- 
stuiod momentu, gdy 
go stworzysz, będzie 
dodawany do kazde- 
go wysyłanego przez 
ciebie listu. Zwykle 
wystarczy podać 
w podpisie swoje imię, nazwisko i adres 
pocztowy. Dzięki stworzeniu podpisu (signa- 





użytkownika jest tu „kowal- 
ski", anazwą zarówno serwe- 
ra POP3 jak i SMTP będzie 
„ala.ma.kota.pl.". Tb oczywi- 
ście najprostszy, ale też i naj- 
częściej spotykany przypadek. 


W niektórych przypadkach 
może być jednak inaczej. Weż- 
my adres „kowalskił©super- 
media.pl.". W tym konkretnym 
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przypadku, serwery POP3 
i SMTP nie znajdują się wcale 
pod adresem „supermedia.p]." 
tylko „mail.supermedia.pl.' - taką też na- 
zwę trzeba wpisać w odpowiednie pola. 
Oczywiście nie jest to żaden klopot, gdyż 
programy pocztowe 
przewidują itakie roz- 
wiązania. Na począt- 
kujących czyhajednak 
pewien haczyk. Ponie- 
waż Serwer odpowia- 
dający za wysylanie 
poczty ma adres „ma- 
il.supermedia.pl.", li- 
sty będą wychodziły 
z adresem zwrotnym 
„kowaiski(Qmail.su- 
permedia.pl.", który 
nię jest właściwym 
adresem! W takim 
przypadku trzeba 
jeszcze w naszym pro- 
gramie pocztowym 
wpisać prawidłowy 
adres zwrotny (np. w polu „Returnadress" 
w Eudorze czy „From field" w Pegasus Ma- 
il) i wszystko gra! 
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ture) nie będziesz musiai pamiętać o wpi- 
sywaniu tych wszystkich rzeczy ręcznie - 
program pocztowydoda je zaciebie automa- 
tycznie na końcu listu. Jeśli używasz sygna- 
tury, nie wpisuj już swoich danych pod tre- 
ścią listu - dwukrotnie powtórzone dane 
osobiste będą glupio wyglądac. 


Listy dyskusyjne 


Dobrym miejscem do zdobycia przy po- 
mocy poczty nowych „internetowych" zna- 
jomych są listy dyskusyjne. Są to specjal- 
ne skrzynki pocztowe, które pośredniczą 
w przekazywaniu wiadomości pomiędzy 
członkami listy. Każda wysJana na listę wia: 
domość jest kopiowana i rozprowadzana 
do wszystkich zapisanych osób. 


Wszystkie Jisty dyskusyjne generalnie 
dzielą się na dwa rodzaje: listy zarządza: 
ne przez czlowieka i listy zarządzane przez 
automat. Jeśli lista jest zarządzana ręcznie, 
nie ma nic prostszego, niż wyslać pod ad- 
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Listy dyskusyjne to tytko jedna podgrupa 
tzw. list adresowych. Drugą są tzw. tisty dystry- 
bucyjne. Zasada dziatania obu jest podobna: 
rozsyłają one wiadomości do wszystkich zapisa- 
nych na nie osób. O ile jednak lista dyskusyjna 


rozsyła korespondencję przysłaną wcześniej 
przez osoby biorące w niej udział, o tyłe lista 
dystrybucyjna nie przyjmuje listów od użytkow- 
ników, a jedynie rozsyła jakiś specyficzny pro- 
dukt: gazetę, Diułetyn, ogłoszenia itp. itd. 


resem jej administratora list z prośbą o do- 
pisanie nas do listy. W przypadku, gdy za- 
rządcą jest automat, musimy dostosować 
swoją prośbę do wymaganej przez nie- 
go skladni poleceń. Najpopularniejszym 
automatem mogącym obsługiwać olbrzy- 
mie listy (nawetdokilku tysięcy użytkow- 
ników) jest Listserv, tymniemniej nie jest 
on jedyny. Jeśli więc napotkasz adresy 
pocztowe, które zaczynają się od słów ta- 
kich jak: Jistsęrv, listproc, maiser, majar- 
domo, to możęsz być pewien, że wlaśnie 
natknąłeś się na serwer obsługujący ja- 
kieś Jisty adresowe. 


Gdy zapiszesz się na listę, prawie na- : 
tychmiast zaczniesz dostawać wiadomo- i 
ści. Powstrzymaj się jednak przed natych- 
; gich plików (obrazków, programów itp.) - ; 
r pamiętaj, że inni użytkownicy będą je mu- d 
; sieli odebrać i na pewno nie będą ci 
wdzięczni za stracony czas. 


Komendy HstServA: 
SUBSGRIBE nazwa_ listy imię nazwisko 


- zapisanie Się na listę 


SIGKOFF nazwa_ listy 
- wypisanie się z listy 


SET nazwa_listy NOMAN. 
- czasowo blokuje pocztę z listy adresowej 


SET nazwą listy MAIŁ 


- wznawia otrzymywanie korespondencji Z listy 


SET nazwa_listy OIGEST 


- kompresuje w pojedynczy plik wszystkie wia- 
domości z jednego dnia (polecenie nie zawsze 
dostępne) 


REVIEW wazwa_listy 

- poznanie wszystkich użytkowników danej listy 
(czasami komenda laka jest dostępna jedynie 
uczestnikom danej listy) 


LIST 
- wypisuje wszystkie listy dyskusyjne obstugi- 
wane przez dany automat 


RELP 
- zwraca Ściągawkę z najpopularniejszymi Ko- 
mendami 
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miastowym na nie odpowiadaniem. Skoro 
jesteś tu nowy, najpierw zorientuj się, ja- 
kich tematów dotyczy dyskusja. Często te- 
maty, jakie chciałbyś poruszyć, były do- 
słownie parę dnitemuomawiane -w takim 
przypadku wyjdziesz na nudziarza. Ogó]- 
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nie monitora mogą wywolać dwie zu j 
nie różne reakcje. Dzieje się tak dlatego, 
że list odarty jest z całej siery gestów,mi- 
miki, modulacji głosu/ł 
rą moglibyśmy pokreślić 
np. ironię wypowiadane- 
go zdania. Adresat listi 
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| nazasada - nie utrudniaj życia innym. Je- i 
śli masz do innego użytkownika Jisty jakąś : 
sprawę, wyślij list na jego prywatny ad- 
res (widać go w naglówku każdej wiado- ! 


mości z listy). Nie dodawaj teżdo listów dłu- 


i Jednym z najczęstszych błędów popel- :; 
+ nianych przy posługiwaniu się listamidys- i 
: kusyjnymi jest mylenie adresu administra- 
i tora z adresem listy. Ważne jest, by ; 
; zapamiętać, że - niezałeżnie od tego, czy ; 
i lista jest zarządzana przez czlowieka, czy ; 
| przez automat - adres listy oraz adres, pod ; 
: którym możemy sięna listę zapisać, to dwie 
; zupełnie różne rzeczy! Wysyłanie prośby ; 
j o wypisanie z listy pod adres listy jest dla i 
i jej uczestników dość denerwujące (taka 
| prośbajest rozsyłana do wszystkich!)izdra- : 
 dzawszystkim, że mają doczynieniazżół- i 
 todziobem. 


| Jak pisać? 


znaczenie, 


Ju pisania. Najlepiej jesty 




















„uśmiech ” to najpopuiarniejsza 
i jednocześnie najbardziej uniwer- 
salna bużka. 
„Szeroki uśmiech” 
„porożumiewawcze mrugnięcie” 
:-0 nie trzyma Się otwartych ust w to 
warzystwie, ale jeśli jest fo wiado- 
mość, po której opada SZCZĘKA... 
och, jakie ło smutne... 






czego znaki te nazywają się „buźkami", ob- 
róć głowe o 90 stopni w Jewo lub 4 
„Resęt” o 90 stopni w prawoi przyjrzyj s 

im ponownie. 


Należy przy tym pamię 
„bużka”" nie zastąpi jasnegol 


;: z najgorszej strony, wykreśl ze swojego 
| Mimo, iż pisanie listów wydaje się za- ; 
jeciem niezwykle prostym, kryje w sobie też 
pewne niebezpieczeństwa. Listy w Inteme- A 
£. cie mają przeważnie charakter krótkich no- ; 
tatek, zdańw dyskusji, często zawierających 
: skróty myślowe. Niewiele tu miejsca dla : 
; szczytnej sztukiepistolografii. Mimoto, kul- ; 
j. tura wypowiedzi odgrywa bardzo istotne 


słownika wszelkie wyrazy nieprzyzwoite 
i przedewszystkim: ZACHOWUJ SPOKÓJ. 
Jeśli nawet dostałeś niezbyt uprzejmy list, 
którego autor potraktował cię ostro lub 
więcz przeciwnie: ostentacyjnie zlekcewa- 
Żył -nie odpowiadaj natychmiast (policz do 
dziesięciu, wybierz się na spacer wokól blo- 


ku). Przede wszystkim, pomyśl chwilę, czy 


na pewno właściwie odczytałeś wiado- 


| mość. Możektośchciałbyć jedynie dowcip- 
Początkujący powinniprzede wszyst- ; : 


ny i mu nie wyszło... 





ró. 


Hasowy gracz sterczy przed 
monitorem do upadłego, aż po- 
kona jeszcze jeden poziom, Wy- 
kosi w pień armię przeciwnika 
czy rozwiąże tę osiainią zagadkę 
- zanim zacznie ŚWitać. Zeby nie 
zwariować i nacieszyć się tym 
pięknym światem, większość 
z nas robi coś jeszcze. Ta cala 
reszta - tym wiaśnie zajmujemy 
się w Odłotach. 


Motywy w rubryce przewijają 
się różniaste: wampiry, Komiks, 
muzyka industrialna, wirtualne 
studio i co tyłko chcesz. Reguła 
jest taka: temat może być łużno 
związany Z grami, czasami wca- 
le, ale musi być odjazdowy 
i ciekawy. 


Jeżełł spodobało c! Się coś 
w Odlotach, a nie ma kontynu- 
acji w następnym numerze, to 
nie rozpaczaj. Opisany temat jest 
konikiem autora, często ma on 
na tym punkcie Świra i byłby 
w stanie zapisać cały numer tyl- 
ko o tym. Stąd wentyl bezpie- 
czeństwa, co nie znaczy, Że hi- 
gdy nie będziemy do tematu 
wracać. Jesteśmy otwarci na 
propozycje - napisz! 


3..2,.1 Odłatujemy. 
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opowiadania popełnili: 


Przeguh „JĄ 


Johny połechtał boki swego nieustra- : 
; ny, niedziele wlaśnie spędzała wraz z mę- 
; żem i dzieśómi na pikniku poza miastem. 
; Zresztą prawo stanu Kansas mówiło wyraż- 


szonego wierzchowca ostrogami, zakończo- 
nymi nie dość ostro, nie dość tępo, lecz 
w sam raz, Ten zarżał dla niepoznaki i obaj 


ruszyli naprzeciw przygodzie, nie mając : 
oczywiście nic naprzeciwko. Fałszem jed- : 
: tai platnych zabójców, tak wolne niedzie- 
le dla uczniów. Dła Niego, wolnej jednost- 
ś ki, wolna niedzieła była czymś oczywistym. 
: W jedną z niedzieł nie obawiał się wyznać 
! tego matce: „Dla Mnie, wolnej jednostki, 
; wolna niedziela jest czymś oczywistym”. 
i „Synu nie wieszo czym mówisz” - odparła 
: rodzicielkaimocno chwyciwszy Johny'ego 
za przegub nie puściła go aż dodrzwiszko- 
ly. Tam przeczytała wszystkie anonse wid- 
i niejące na szkolnej tablicy ogłoszeń i, mi- 
: mo że płan łekcji kończy! się na sobocie, 
późnopopołudniowe. Jedno nie ulegało wąt- : 
* Chciala, by jej syn pobierał nauki siedem 
+ dniw tygodniu, bo, jak doszla do wniosku, 
; tyle właśnie dni ma tydzień i nie ma żad- 
nego powodu, by Johny nie uczył się co 
; dnia. Itak, jak nie zauważyła planu lekcji, 
: taknie spostrzegla, że przeguk jej syna (któ- 
ry wciąż mocno trzymala) był przegubem 
: rewołwelowca, przegubem samotnego 
: jeżdżca pędzącego przez prerię, przegubem 
i Jego, wolnej jednostki. Być może nie zasta- 
: nawiała się nad tym, a być może jej ogra- 
i niczone pole widzenia pozwalało dostrze- 

Matka Johny'ego, widząc, że Johnyma : 
kiopoty z przyswojeniem potrzebnej do zda- 
nia z klasy do kłasy dawki wiedzy, kazała : 
: wołnej jednostki. 


nak okazałoby się twierdzenie, że ruszyli 
przed siebie - Johny bowiem, nie wiedzieć 
czemu, zasiadł w siodle nie tyle do góry no- 
gami, co tyłem na przód. Kierując się na za- 
chód Johny dziwił się -tak, on naprawdę był 
zdziwiony - że miast do horyzontu zbliżać 
się, oddałał się od niego. Kowboj zrzucil to 
na karb zjawiska zwanego Fata Morganą, 
mimo że nię wiedział na czym ono polega. 
Jego rozdygotane ego zostało ukołysane. le- 
raz mógłoddać się wspomnieniom. Dlawie- 
lu były one wczesnowieczorne, dla innych 


pliwości: w zachodzącym słońcu Kansas 
Johny pogrąży! się w zadumie. 


Nie bał się niczego. Owszem, czasem czuł 
się niedowartościowany, bądź niedoceniony. 
Niekiedy też nie mógłoprzeć się wiażeniu, że 
został oszukany. Ale strach był mu obcy, ni- 
czym nieznajomy. Przypomniał sobie czasy, 
gdy Jako dziecko zdradzał przejawy heroizmu, 
a jego nietuzinkowa osobowość zdawała się 
krzyczeć: Oto Ja, wolna jednostka. 


mu chodzić do szkoły także w niedziełe. Nie 





zważała na fakt, iż nauczycielka, pani Jen- 


nie (i nie dlatego, że ćwiczyło dykcję), że 
tak, jak wolne soboty dla poszukiwaczy zło- 


nie zwróciła na to najmniejszej uwagi. 


gać w Johny'm tylko cechy odziedziczone 
po ojcu. Ojciec, jako rzeżnik, dysponowal 
przegubem rzeżnika, nie zaś przegubem 


Na teren Stolecznego Ośrodka Sportowego Czesiu 
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Basen 


wbiegł jak zwykle spóźniony. Przeskoczył próg. I co? I nic, 


„stracilorientację przestrzenną. „Cholera, gdzie by tu pójść? 


Gdzie jest ten pieprzony basen?" Lecz nagle pojawil się 
Ratunek, Pomoc miala postać pani o powierzchownościwa- 
lenia z wybałuszonymi, wielkimi fiszbinami. Jednym slo- 
wem, kobieta posiadała aparycjęcharakterystyczną zarów - 
no dła Mitycznej Słodkiej Ciotuni Z Przyjęć Rodzinnych, jak 
i dla Szatniarki Heli Ź Jego Szkoły. „Czego tu pan szuka?” - 
dobiegło uszu Cześka grożne pytanie. Przez jego zaciśnię- 
te niepewnie wargi wydobyla się odpowiedź - „Basenu. 
A czego tu można jeszcze szukać”. „A, pan plywać zaszedl. 
A, to rozumiem... Proszę się rozebrać, wziąć wieszak, zo- 
stawić karnet 1 pójść prosto”. „Dziękuję za informację” - 
wystękał i pobiegł się przygotować. Ź oddali slyszał jesz- 
czewykrzykiwane altem rady: „Niech pan założy klapki. Ma 
pan czepek? Myjemy pupę a nie głowę!” Ostatnitekst zma- 
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Stali przed szkolą do szóstej po połu- 
dniu. Matka Johny'ego stwierdziła, że pa- 
ni Jenny urządziła lekcje poza miastem, 
a Johny jej otym nie powiedział, Dostał sro- 
gie lanie. Nie plakal. Spojrzał tylko na swój 
przegub, potem na opuchnięte izaczerwie- 
nione pośladki i westchnął. Poczuł się nie- 
dowartościowany. 


Tydzień później matka była zbyt zaję- 
ta, by zaprowadzić Johny'ego do szkoly. On 
jednak obiecał, że zrobi dla niej wszystko, 
i że pójdzie sam, będzie uważał, a w dro- 
dze powrotnej do domu - odrobi Jekcje. Wró- 
cil o umówionej godzinie na obiad i na py: 
tanie matki, co robi] w szkole, odparł 
pochopnieinieopatrznie, żezastrzelił 3 wie- 
wiórki i ranił zająca. Dostał srogie lanie. Nie 
płakał. Spojrzał tylko na swój przegub, po: 
temna opuchnięte i zaczerwienione poślad- 
ki i westchnął. Poczul się niedoceniony. 


W kolejną niedzielę matka Johny'ego 
znów była zajęta i puściła chłopca samego. 
Ten inwestował w swój przegub, wymie- 
rzając celne trafienia we wszystko, co się 
ruszało. Oszczędzał tylko Judzi, ale i ten 
zwyczaj z czasem przeminął, Nie przyznal 
się matce - nie ze strachu, ałe dlatego, że 
nie pytala. Spytala natomiast panią Jen- 
ny, czy Johny byl w niedzielę w szkole. Ta 
odparła, że nie, mając na myśli to, że w nie- 
dzieję nie ma lekcji, a nie to, że Johny wa- 
qaruje. Dostał srogie lanie. Nie plakał. Spoj- 
rzał tylko na swój przegub, potem na 
opuchnięte i zaczerwienione pośladki 
i westchnął. Poczuł się oszukany. 


Do rzeczywistości przywiócijo go sil- 
ne kichnięcie. Z akrobatyczną sprawnością 
zmienił wektor przyłożenia swojego ciała 
do konia i, tworząc jednię ze swym kasz- 
tanem, oczekiwal nieznanego. 8 


tenializował mu się niebawem przed ocza- 
mi w formie plakatu, wyjaśniającego załe- 
ty szorowania pupy i wady mycia glowy. 
Zerknąl nań i rozpoczął poszukiwania Roż- 
bieralni. Zdjął ubranie, powiesii je na wie- 
szaku, zaniósł do Szatni i ufnie udał się pod 
prysznice, aby zgodnie z dobrym wycho- 


waniem umyć pupę, a nie glowę. Ściągnął | 


kąpielówki i skierował strumień wody na 
swe krągłie pośladki (ciekawe, czy pasuje 
do nich określenie - jędrne?). Pochwiii głę- 
bokiej zadumy zauważyl, że temperatura 


wody niepokojąco wzrosła. Syknąj z bólu * * 
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i zapragnął czym prędzej zakręcić R m r. ą a. 5 


O dziwo, nie móg] go zlokalizować. 
nucie gorączkowych prób Czesiu ztoż 
miał, iż prysznic jest wytwore 
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Pocisk był nieduży. Srebrny, 
ściwie, wydawajoby się, niezb 
przebiłby pancerza czołgu. Na pe 
dodatek w kierunku zdziśka. zdzi ! 
kto go wystrzelił. Tyle było przeci 83 
jakąś godzinę temu do tego ba i 
przy Jadzie i czekał. Po jakimś cz 
tach, podszedł do barmanki i zapytał 
go, Zdziśkowym - piwem, oczywiście. PĘ 
padla odpowiedź. Zdzisiu ZAWSZE byl tIrooń 
Troszeczkę. Chwyciłnóżi zacząją lim COŚ maj Erę 
barmance. Już w podstawówce ali go Żło zy 
ką. Po wycięciu jakiegoś skomp ko nego wzoru na sw 7 
terku kobiety, ze zdumieniem zaw „że e cóś j jej odpa- 
dło. Konkretnie ubranie. Rzeczony? „króciutka © 
spódniczka, majteczki i staniczek. Barn yła pod trzy- i 








































dziestkę, więc, co tu kryć, ździsiu poczuś: zną.- "se A 
Tak na maksa. Już, już był blisko swej wybrańk e P 
go chwycił za lewy bark. Akurat ten właśnie, "TR . Ę 
byJa przytrzasnęjJa sąsiadka w windzie. Ból był A R 0a 


Przejmujący, przygniatający i w ogóle nie do pozaz dros 
czenia. Zdzisiu, po raz kolejny tego wieczora, nie wytrz 
mał. Wypuścii nóż, chwycił mocno stolek i w CAM | 
„AB ć 
go ktosia. Jak się okazalo, dwumoBSa r yjskiego „ri 
ochroniarza. Z trudem przełknął Ślin „Skulił się w sobie: - S 
i czekał na reakcję przeciwnika. , h Ę cal" " jednak padł. jl s- ' H 
Twarzą w stół, a rękoma w biust jaż tocno tlenionej „A ś 
blondynki. Obok niej siedział chle! ży „ałe za to 
w dresach. Cały w trzech paskach. Pt e wiado 
mo dlączego akurat na Zdziśka i wy ie 
swej oryginalnej, szejeszczącej kurteczi i 
czący przedmiot. Magnum. Oczywiście to naj 
liber 44. Wtymm samym momencie do saliwpacć iz 
wani osobnicy w tajemniczych, czarnych, I 
mówiących uniformach. Ochroniarz, gliny albo Bóg 
kto jeszcze. Padło kilka strzałów. Dosłownie kilka. Ktośtak 
padl], ktoś zarzęzil, a nieduży mózg dreSie zi 
niewiadomo jakim cudem w kuflu ZdziśkatiA 
śnie pocisk rozpoczął swą podróż w kieru a 
sia. Zdzisiu po raz pierwszy w życiu nie wiedzie 
bić. Właściwie nie miał nawet czasu, aby się z zastą 
Zginął. A chcial się tylko napić piwa... m 


k- 












tzw. Hi-Iechu. Dowodem na to byla fotoko- 
mórka. Uspokojony, podreptał w kierunku 
basenu. Ujrzał tam dwudziestu paru face- 
tów zanurzonych po sutki w wodzie. Dwu- 
dziestu z nich niechybnie przekroczyło 
sześćdziesiątkę. Czesiu poczuł się jak na 


/.__/ó_ó__ apeluw Ciechocinku albo na zgrupowamu 


dla emerytów. Po chwili spostrzegj, że kil- 
ku z nich spogląda z nieskrywaną zazdro- 
»-ŚGE 1a jego blond czuprynę. Nie chciał 
orowadzać podziału na łysych i owlosio- 
' nych, więc szybko naciągnął Czepek. Wspa- 
ły. Fiydrodynamiczny. Opływowy. Fiuoro- 
gyjny. Jaskrawy. Najbardziej obleśny 
zl. Ary ch. Nie zważając natłok i wrzaski 
ftów, Czesiu rzucił się w biękitną toń 














PROGRAMY TĘLEWIZYJNE NA OGÓŁ 


MAJĄ DŁUGOSC OD KILKUNASTU 
DO KILKLIDZIESIĘCIU MINUT. EMITOWANE 
SĄ PRZEWAZNIE JEDNORAZOWO. 


DO TEGO, CZASAMI, 


REALIZOWANE SĄ 


„NA żywa”, Z TYCH WŁĄŚNIE PRZYCZYN, 


[TRUDNO SPODZIEWAĆ SIĘ, 


ABY PROGRAMY TAKIE 


OBFITOWAŁY W KOMPLITEROWE EFEKTY SPECJALNE 
PORÓWNYWALNE Ż POŻIDMEM WIELKICH PRODUKCJI 
KINOWYCH. LEKARSTWEM NA TĘ „TELEWIZYJNĄ 
PRZYPADŁDSĆ” WYDAJE SIĘ BYĆ Tzw. WIRTUALNE STLUDID. 





efekt 


niu obiektów na niebieskim tle, 


co - dzięki zastosowaniu róż- i 
nychurządzeń elektronicznych ; 
- pozwala traktować filmowa- i 
ny obiekt (np. aktora bądź pre- : 
zentera) i tlo jako dwa odręb- 
ne składniki obrazu. Następnie i 
postać nakładamy na inne tło 
iotrzymujemy w efekcie np. ko- 
mentatora sportowego, który 


Im 5 r . E ża 





unosząc się nad ziemią opowia: 
da o zawodach bałonów w Per- 
narnbuco. 


Myślisz, że prezenter z Tele- | 
expressu siedzi na stołku usta- ; 
wionym w reżyserce? Zapew- 
że za nim nie : 
znajduje się nic pozaniebieską : 
ścianą. Blyskawiczny rozwój :; 


niam Cie, 


rzed wielu laty | 
przelomu w tech- ; 
nice telewizyjnej ; 
i filmowej dokonał ; 
bluekox. ; 
Technika ta polega nafilmowa- : 


komputerów spowodował, że 
bluebox nie jest już dzisiaj ni- 
czym niezwykiym: wykorzy- 
stuje się go na co dzień. Tech- 
nika ta ma jednak jedną 
zasadniczą wadę - oferuje tyl- 
ko „wyświetlanie” tekstury na 
dwuwyrmiarowym obiekcie, ta- 
kim jak ściana studia. 


Zasadniczą zmianę w wykorzy- 
staniu blueboxu przynioslo 
opracowanie wirtualnego stu- 
dia, które zostało zaprojektowa- 
ne przez Polaków. Koncepcja 
polega na dokiadnym śledzeniu 
pozycji i czynności wy- 
konywanych przez ka- 
mery pracujące w stu- 


a 


diu. Dane te są 
analizowane przez 
komputer, który oblicza, 


w którą stronę „patrzy" 
wskazana kamera, 
dzieki czemu może na 
blueboxie wyświetlić 
odpowiedni fragment 
tła. Tia z kolei tworzo- 
ne są z trójwymiaro- 
wych obiektów, genero- 
wanych przez drugą 
maszynę. 


Studio wirtualne składa się 
ztrzech zasadniczych elemen- 
tów: poczciwego blueboxu 
(który w końcowym etapie ob- 
róbki obrazu pozwala na połą- 
czenie tla 1 sylwetki prezente- 
ra), komputera rozpoznającego 
położenie kamer i komputera 
generującego wirtualną sce- 
nografię. 


Najistotniejszym elementem 
systemu jest niewątpliwie 


NW SZRAZNIBYPNANAYTH=Tu [NAV (1 -74-2=1UNT=T"4| 




















! NASA pojazd do badania po: 


komputer, który analizuje ruch h 


i pozycję kamer. Początkowy 


projekt szczecińskiej firmy EL- 
SAT -ciągle wykorzystywany ; 
przez wiele firm - zakładał za- : 
instalowanie całej sieciczujni- : 
ków, określających m.in, sto- : 


pień pochyjenia obiektywu czy 
skalę zbliżenia (z ang. zoom). 


Jest to jednak rozwiązanie nie- : 
co niewygodne, gdyż przed : 


każdym wykorzystaniem tak 


zaprojektowanego studia mu- 
si nastąpić jego kalibracja - po- 
nowne wprowadzenie dokład- i 
nych danych dotyczących : 


każdej z kamer. Dostudia wjeż- 


dża wtedy wypelniony apara- 
turą wózek, który wygląda tro- :; 
chę jak wyprodukowany przez : 


+ wierzchni Księżyca. 


| Chociaż system studia wirtual. 


nego wykorzystującego czujni: 
ki jest niezwykle popularny 
i koncepcję te rozwija wieje 
firm (m.in. RISET z Izraela, 
BRAINSTORM ze Stanów Zjed- 


+ noczonych, czy najpopularniej- 
: szytego typu system onazwie 


„Viper" - „Żmija" - produkowa- 
ny przez amerykańską firmę Di- 
screetLogic), to jednak przy- 
szlość wirtualnego studia 
należy chyba do izraelskiej fir- 
my ORAD, która opracowala 
nowoczesną metodę rozpozna- 


! waniąwzoru (zang. pattern Ie- 


cognition), Metoda ta, nim 
przeszla do cywila, służyła do 
naprowadzania rakiet na cel. 
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| Do zastoso- 
" wań  mili- 
tarnych wy- 
korzystuje 
się zdjęcie 
satelitarne, 
na którym 
oznacza się, 
gdzie rakie- 
ta ma ude- 
rzyć w cel. 
Pocisk, za 
pomocą 
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systemu kormputerowego i ka- 
mery telewizyjnej, rozpozna- 
je szczegóły terenu - drzewa, 
góry, zabudowania - i uderza 
z ogromną precyżją. W studiu 
wirtualnym układ ten wyma- 
ga naklejenia na ściany spe- 
cjalnie zaprojektowanej krat- 
ki, która pozwala komputerowi 
interpretować położenie ka- 
mer. W odróżnieniu od innych 
systemów, pomysł firmy 
ORAD opiera się tylko I wy- 
łącznie na analizie obrazu wi- 
dzianego przez kamery i nie 
wymaga żadnych dodatko- 
wych czujników. 


Obraz przetwarzany jest przez 
ukiad onazwie DVP-100, w któ- 
rego skład wchodzi dziesięć 
transputerów, z których kazdy 
wyposażony jest w procesor 
RISC i 256MB RAM - co daje 
łączną moc ponad 30 gigaflop- 
sów; (miliardów operacji zmien- 
noprzecinkowych) na sekundę. 
W rozpoznawaniuobrazu blorą 
udzial tylko cztery transpute- 
ry (a reszta niestety się nudzi). 
ORAD pracuje jednak nad opro- 
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EZ urz z capu czczo racze ji 





: gramowaniem umożliwiają- 
: cym wykorzystanie wolnych 
; zasobów tego systemu jako 
; tzw. „render farm" dla progra- 
mu Softlmage, za pomocą któ- 
: rego można tworzyć skompliko- 
wane 1  superrealistyczne 
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animacje trójwymiarowe. 


; Układ DVP-100 wykorzystywa- 
: ny jest między innymi przez 
: projekt o nazwie CyberSport. 
Pozwala on przed meczem 
| wprowadzić do komputera trój- 
; wymiarowe sylwetki graczy 


(filmuje się ich kamerą ze 


wszystkich stron), a następnie 


- na przykład po 
zdobyciu bramki - 
odtworzyć prze- 
bieg akcji z do- 
| wolnej perspek- 

tywy, choćby 
'z punktu widze- 
mia strzelającego 
zawodnika. Do- 
'. datkową właści- 
wością zestawu 
CyberSport jest 
możliwość wy- 
mieniania w cza- 
sle rzeczywistym 
reklam na ban- 
| dach  otaczają- 
cych murawę, Że- 
staw ten 
. wykorzystywany 

jest między inny- 
| mi przez kanał 
SKY Spo!ts. 


studiu uklad roz- 
' poznający kratkę 
przekazuje dane 


równoległego do 


maszyny tworzącej na ich pod- 
stawie wirtualną scenografię. 


W wirtualnym 


za pomocą lącza 


W telewizji POLSĄK 
miaiem pr 
waćtemn 
je się dań 
ONYK, I że 1 
wać, pok 6 teksturan 
wiednmiooświe zEniliC 
trójkątó? Raękuń 

kie obiekt * 
wlaśnie trój cą 
sześciam "to. 12 
ONYAK zawał a ś 
dajniść dwóm Pic ce 
RIS Q oraz podsysteń 
wigrai Infinite Reality, k, 
który p Z re ś 
chite e 
sługuje się czte 
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tu jest współtwórcą prog 
SYSTEM o tematyce komp 
rowej, emitowanego przez te- 
iewizję POLSAT w co drugą 
niedzielę o 8.30 rano. 
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„... Mądrze rzecze ibn Schacabao, że 
szczęsi wym jest grób, qdzie nie spoczywa 
czarownik i szczęśliwe jest nocą miasto, gdzie 
wszyscy czarownicy zostali spałeni na proch. 
Stare płotki głoszą bowiem, iż dusza zaprze- 
danego diabla nie zawiera si! w cmentarnej 
glinie, afe w tłuszczu i rozkazuje Robakowi, 
który pożera; aż z gmijących tkanek budzi się 
nowe upłorne życie, a leniwi żyjący w ziemi 
pod mordercą modelują ! wypełniają jego pu- 
ste wnętrze, aż napęcznieje do monstruałnych 
rozmiarów. Wielkie otwory wykopano w sekre- 
cie w miejscach, gdzie (...) wystarczyłyby 
zwyczajne pory, istoty zaś, które winny pełzać, 
nauczyły się stąpać jak ludzie”. 


Aku al-Azratd, NEGRONOMICON 


yjący w latach 1891 - 1937 
Howard Philips Lovecraft za- 
pisałtrwałą kartę w historii... 
gier komputerowych. Żaden 
inny pisarz nie zaistniał na 
scenie elektronicznej rozrywki na tak du- 
żą skałę. Dla przypomnienia: nieżyjący już 
Roger Zelazny napisał scenariusz do 
CHRONOMASTER, wydanej przez 
INSCAPE, DARK EYE czerpie gar- 
ściami z twórczości Edgara Allana 
Poe, LORD OF THE RINGS przenosi 
na ekran komputera Śródziemie ze 
słynnej „Irylogii" Tolkiena, a PHILIP 
MARLOWE: PRIVATE EYE opiera się 
wprost na minipowieści Raymonda 
Chandlera „Siostrzyczka" („The Lit- 
tle Sister"). 





Jako pisarz, Lovecraft zdobył sła- 
wę właściwie niedawno. Rozitmiany 
przez niewielu mu współczesnych, 
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czasem przymierał głodem. Jego 
(uznawane dzis za klasyki) dzie: 
ta, takie jak „ZewQCthulhu”, „Kosz: 
mar w Dunwich" czy „Przypadek 
Charlesa Dextera Warda" druko- 
wane były na łamach pisma „We- 
ird'Tales" dość nieregularnie. Dziś, 
niewielu twórców horroru może 
szczerze powiedzieć, że wcałe nie 
opiera się natwórczości - jak zwykł 
mówić o sobie sam Mistrz - „me- 
chanicznego materialisty". Przez 
46 lat swego trudnego życia, L. na- 
pisał sam bądż jako współautor po- 
nad 65 opowiadań, setki esejów 
1 poematów oraz grubo ponad 100.000 listów. 
Zasłynął jednak głównie jako twórca „Mi- 
tologii Cthulhu" (choć sam nigdy nie użyłte- 
go określenia - termin ten wymyślił później- 
szy założyciel wydawnictwa „Arkham 
House", August Derlieth), 
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Mitologia Cthulhu opiera się na legen- 
dach, mówiących, że znany nam świat za- 
mieszkiwany był kiedyś przez obcą rasę, 
praktykującą czamą magię. Istoty te były 
nieśmiertelne, dopóki ktoś ich nie uśmier- 
cił. Z niewiadomych przyczyn, rasa owa mu- 
siała opuścić Ziemskie Królestwo i odejść 
w otchłań Kosmosu, jednakże w pelnej go- 
towości czeka na odpowiedni moment, by 
objąć Żżiemię na wyłączne posiadanie. Tym 
razem -na zawsze. Rasę pradawnych wład- 
ców Zierni określa Lovecraft mianem Wie]- 
kich Przedwiecznych. Lovecraft nigdy do 
końca nie określił panującej wśród „Iyta- 
nów" hierarchii. Wiemy jednak, że najważ- 
niejsi są Bogowie Zewnętrzni. Wśród nich, 
czołowe miejsce zajmuje Azatoth, zwany 
Bestią Nukleamego Chaosu. Ta posia: 
dająca amorfczne ciało istota jest sil- 
na i nieobliczalna, przepełnia ją Cha: 
os i nienawiść. 


Jako przeciwieństwo Azatotha na- 
leży wskazać równie silnego Yog-So- 
thoha. Potęga Wszystkiego-W-Jed- 
nyrn, jak go inaczej nazywają, polega 
w znacznej mierze na wiedzy, a nie na 
brutalnej sile, jaką emanuje Bestia Nu- 
kleamego Chaosu. Władający Ziemią 
przed iudżmi Wielcy Przedwieczni są 
w większości martwi i spoczywają 
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w mieście Cyklopów, R'lyeh, gięboko pod 
dnem oceanu. Kiedy jednak gwiazdy osią- 
cmą właściwą pozycję w cyklu wieczności, 
R'lyeh wynurzy się napowierzchnię,a Wiel- 
cy Przedwieczni przebudzą się do życia. 


Jednym z nich jest najbardziej chyba 
znany, najsilniejszy z Tytanów Lovercrafta 
- Wielki Cthulhu. W swych dziełach pisarz 
uparcie nadawał Wielkim Starym Bogom 
(bo i tak nazywani są Wielcy Przedwiecz- 
ni) kształty ludzko - zwierzęco - demonicz- 
nych hybryd. Cthulhu, stwór gigantycz- 
nych rozmiarów, ma głowę kałamarnicy, 
skrzydła nietoperza i jest wprost naszpi- 
kowany kolcami. 


H. P Lovecraft był dziwakiem, skłonnym 
do hipochondrii i pozowania na starszego 
niż by] w rzeczywistości. Miał ałergię na 
zimno i morskie jedzenie. Mimo nie najlep- 
szego stanu zdrowia, wiele podróżował - 
miał na to środki dzięki rodowej fortumie. 
Zwiedził m in. Nantucker, Sałem, Ouebec, 
Nowy OrleaniFiladelfię - miejsca, które po- 
ruszały jego serce. Podróżował głównie au- 
tobusami, spał w przytułkach, jadi fasolę 
z puszki, ser i krakersy, slowem - nie dkał 
osprawy ciała. Oczy 
1 duszę sycil zaś 
wszystkim, Co stare, 
zrujnowane, brzyd- 
kie i  posępne. 


Życie osobiste 
pisarza także nie na- 
leżało do najszczę- 
śliwszych. Dzieciń- 
stwo miał ciężkie, 
cierpiał na chronicz- 
ną chorobę nerwo- 
wą, która nie pozwa- 
lała mu na naukę (zakończył edukację na 
dwa lata przed maturą). Gdy małżeństwo 
Mistrza zakończylo się tragicznie po dwóch 
latach od ślubu, przeniósł się Lovecraft 
z Nowego Jorku do Providence. Choć dzie- 
lil mieszkanie z dwoma ciotkami, żyskał 
przydomek „Samotnik z Providence". Zmarl 
w marcu 1937 r. (minęło właśnie sześćdzie- 
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siąt lat od śmierci Mentora), w prawie cał- 
kowitym zapomnieniu. Przyczyną zgonu 
była choroba Brighta i zlośliwy rak. 


Twórczość Lovecrafta za jego życia nie 
zyskala uznania w oczach czytelników. Jak 
wielu geniuszy, został doceniony dopiero 
po śmierci w opuszczeniu, Dziela Lovecra- 
fta są odkrywane na nowo z każdym ro- 
kiem, dlatego spieszcie się - w Polsce jedy- 
nie Wydawnictwo 8. R. zajmuje się edycją 
dzieł Mechanicznego Mistrza Materiali- 
stów, nakłady nie są nieograniczone, a star- 
sze opowieści Samotnika z Providence to 
niezwykle rzadkie białe kruki. 


Jak wspomniałem na wstępie, H. P Lo- 
vecraft zapisal trwałą kartę w historii 
elektronicznej rozrywki. Pomijając tu ty- 
tuly słabe lub nieważne, zajmijmy się naj- 
istotniejszymi pozycjami osadzonymi 
w realiach świata Cthulu, stworzonego 
przez Samotnika. 


CALL OF CTHULHU stanowi najwięk- 
szą zagadkę w historii przygodówek: nie- 
wiele osób widziało więcej niź cztery 
screeny z tej tajemniczej produkcji! 1n- 
formacja o tej 
grze na długi 
czas zelektryzo- 
wała środowisko 
fanów. 


Akcja SHA- 
DOW OF THE 
COMET oparta 
zostala na jed- 
nynmt z najlep- 
szych opowia- 
dań Lovecrafta - 
„Widmie nad 
Innsmouth". Wydana przez francuską fir- 
mę INFOGRAMES przygodówka nadal 
jest grą pierwszej próby. Braki technicz- 
ne (VGA, $B) nadrabiafenomenalnym sce- 
nariuszem i niewiatygodnie subtelnym 
klimatem zagrożenia. Donadmorskiej wio- 
ski lilsmouth przybywa reporter John Par- 
ker, aby zająć się niewyjaśnionymi wy- 








BSOTC to gra o wysoki 
ści, przeznaczona dla ć 
graczy. 


rach 
Szaleństwa". Au- 
torzyusiiują zatu- 
szować znaczne 
uproszczenie 
w stosunku day. 
pierwszej części 
scenariusza za 
pomocą  olśnie- 
wającej grafiki 
oraz pięknegopodkiadud więł 
cja gry toczy się, podczas, drug 
światowej, bohat8t - oficer matyna 

Królewskiej Mości Mafia w Sam śród 
pradawnej intrygi. sa ; 


Wydany przez ID$ 
szokuje po raz kolejny. Glówny 
jaka Shub-Niggurath (bliżej 
w „Szepczącym w Cie i") jes edn 
zWielkich Przedwiecznych! M: 
wiada więc, że jej wojskato przedstawi ja- 
le Ras Slużałczych. 


Ostatnia pozycja wśród „lovecraftówek" 
to mordobicie PRAY FOR DEATH, w którym 
bierze udział... sam Wielki Cthulhu! P4D to 
klasyczna dwuwymiarowa jatka - Śmierć or- 
ganizuje wśród przekiętych dusz turniej, 
zwycięzca będzie miał szansę zmartwych- 
wstać, przegrani będą zaś cierpieć męki 
w najgłębszych czeluściach Tartaru. To się 
nazywa walka na śmierć i życie! 


Mitologia Cthulhu żyje nadał, Prócz pi- 
sarzy i graczy komputerowych, pamięć 
o niej podtrzymują także pasjonaci rozgry- 
węk fabulamych na calym świecie. Za- 
równo podręcznik jak i wszelkie dodatki 
do gry „4ew Cthulhu* wydala w Polsce 
firma „Mag”. - 
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ie zdziwiłem się za bardzo, 
gdy ujrzałem: nieprawdopo- 
dobny bałagan w zazwyczaj 
pedantycznię uporządkowa- 
nym pokoju, Orkowie nię sły- 
ną z dobrych manier, raczej z wielkich pię- 
ści. Wszędzie zatem walały się kawałki 
metalu, przemieszane z różnokolorowymi 
proszkami lub załane dziwnymi mikstura- 
mi. Połamany blat ż neodrewna, wart ty- 
siące nujenów (była z niego bardzo dum- 
na), spoczywał na podartej kanapie. 
Dostęp do kanapy utrudniał z kolei prze- 
wrTócony regał z książkami, który szczęl- 
uie przykrywał podlogę. Zabytkowe 
książki, podarte i podeptane, dopełnialy 
obrazu zniszczęnia. Nigdzie nie mogłem 
dostrzec Jasmine, schowalem więc broń 
do kabury i podniosjJęm regał. Może dla 
zwykłego człowieka byłby to poważny 
wysiłek, jednakże moje podrasowane 
mięśnie bez trudu poradziły sobię z cięża- 
rem. Bingo! Niestety, niezupełnie: Jasmi- 
nę już nie żyła. Przykryłem ją zatem czyzn 
prędzej obrusęm i zadzwoniłem po poli- 
cję. Wychodząc, 
jeszczę raz bru- 
talnie skopałem 
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CIAŁA SZYBKO STYGŁY w MRCOŹŻZNYM, 
WPADAJĄCYM PRZEZ UCHYLONE 
DRZWI POWIEWIE. PEŁEN PASKUDNYCH 
PODEJRZEŃ ZAJRZAŁEM DCM 
NASTĘPNEGO POKOJU, PEŁNIĄCEGO ROLĘ 
RÓWNOCZEŚNIE GAHINETL I PRACOWNI 
ARTYSTYCZNEJ; WIĘKSZOŚĆ TALIZMANÓW 
JASMINE TO BYŁY PRAWDZIWE DZIEŁA SZTUKI. 


W cybemodze. Coś wypadło ze stosu tru- ; 
pów. Karta kredytowa ? U tych młotków ? ; 
Przynajmniej odnajdę ich kumpli. Z lżej- : 


szyrm już sercem wyszędłem na jasną ulicę. 


Zgodnie z obiętnicą, teraz druga por- 
cja wiadomości o grze Shadowrun. Tym ; 
: kerem (hackerem, poruszającym się 





















sy, z nazwą łacińską, długością życia oraz 


(= wiele poniżej trzech metrów) o bardzo 


nym bandytom albo małemu czołgowi. 


tem generowania postaci: gracz ustala, 
co jest dla niego najważniejsze (kasa, 


ł 


| rie. Do kategorii priorytetowych nałeżą 
* również umiejętności magiczne. 


| 


leżące cia- razem - mechanika gry. 

ta Orków, aż 

zaskrzypiało Aby zagrać, musimy mieć postać. Two- : 
mi seIwWOo rzenie postaci w Shadowrun jest dość pro- 


ste, ale czasochłonne. Najpierw musimy : 
dokonać wyboru rasy bohatera (jaki tam i 
z niego bohater, zwykły bandyta !). Pomóc ; 
w tym może dość dokładny opis każdej ra- 


liczbą dzieci włącznie. Pełna kultura. Przy i 
wyborze rasy pamiętać należy, że każda ; 
z nich ma swoje plusy i minusy, i że : 
% każda diametralnie różni się od pozo- | 
KARĘ stałych. Ciekawostką jest tu fakt, że 
„ Tę) " BASA pozwala grać także trollem, co 
a +5. jest zbawieniem dla wielu niedowarto- : 
1 DĄ scowanych graczy. Ta góra mięśni (nie- ; 


| małym rozumku (zdarzają się jednak wy- | 
jątki) może sprostać kilku dobrze uzbrojo- | 


W Shadowrun zastosowano dość nię- 
typowy, jak na owe czasy (lata '80), sys- ; 


umiejętności, czy cechy fizyczno-mental- i 
| ne) wg tabeli priorytetów i, w zależności : 
| od pozycji, dostaje określoną liczbę punk- i 
| tów do rozdzielenia pomiędzy te katego- i 
+ kami. Proste, nieprawdaż ? Uwaga - używa 


(nie licząc więlu specjalizacji, tudzież 
własnych, wymyślonych umiejętności) 
gracz ma czas na zastanowienie, kim bę- 
dzie jego postać. 


Magiem? Ulicznyrmn samurajem, ma- 
szyną do zabijania ? Detektywem ? Dec- 


w wirtualnym świecie Matrixu mocą wła- 


snego komputera i umysłu)? Czy może 
kimś jeszcze innym? Możliwości są tysią- 
ce, np. mój kumpel grał profesjonalną ... 
prostytutką. Żaden problem. 


Świat Shadowrun jest nafaszerowany 


i techniką, dlatego też różnego rodzaju po- 


kątne idiniki lub też fachowe laboratoria 
oferują calą gamę implantów, zdecydowa- 
nie ulępszających postać. Można sobie 
wszczępić np. kamerę w oko, mikrofon 
w ucho, a pistolet w przedramię. Można 
tęż wymienić czaszkę na sztuczną, „pod- 
pakować” mięśnie, zakasować przeciwni- 
ka potężnymi szponami wysuwanymi 
z Ięki, nię wspominając o subtętniejszych 
urządzeniach, jak eliminator odczuwania 
bólu, komputer taktyczny lub analizator 
związków chemicznych na języku. 
Wszystkie chwyty dozwolone. 


Bez wszczepów tylko nielichy magik 
lub ktoś z wieloma użytecznyrmi umiejętno- 
ściami da sobie radę w tym okrutnyrn świe- 
cie. 5ama mechanika gry jest bardzo pro- 
sta: cyfra, opisująca umiejętność lub cechę 
(np. Strzelanie: 4) oznacza, iż w wypadku 
korzystania z tej cechy gracz rzuca 4 kost- 


się tylko kostęk sześciościennych (zwy- 


4 i kłych). Mistrz Gry określa stopień trudności 
” Rozdzielając punkty pomiędzy sześć | 
cech i 35 podstawowych umiejętności i 


czynności (np. 5) 1 patrzy na rzucone przez 
gracza kostki. Ile wypadło piątek, tyle „suk- 
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wiście, im więcej sukcesów, tym lepiej. 


Ciekawą innowacją w stosunku do 


poprzednich gier RPG jest wprowadzenie i 
urealniającej grę zależności pomiędzy ilo- : 
ścią odniesionych ran a zdolnością posta- ; 
ci do dzialania. Nawet w najnowszych er- : 
pegach na komputerze nie spotyka się : 


takiego systemu. 


Za dobrą gre MG przyznaje punkty i 
doświadczenia (punkty karmy), którymi : 
gracze powiększają swoje współczynniki : 


PB — AAS ZE! 








| lub też wydają jako dodatkowe kostki i 
: w chwilach zagrożenia życia. Jednakże : 
! w Shadowrunie ewolucja postaci jest bar- : 
: dzo trudna i powolna, 
' stwo Mistrzów Gry i surowe zasady przy- : 
i znawania punktów. 


Najprościej jest oczywiście grać ulicz- : 
| nym samurajem, nafaszerowanym elek- ; 
!_ troniką i przeróżnym żelastwem. „Chodzą : 
! ca zbrojownia” to adekwatne określenie : 
! dla tego typu postaci. Samurajowie, nie- : 
! zastąpieni w akcjach specjalnych i jako : 
: ochroniarze, najłatwiej znajdują zlecenia. ; 
cesów” ma gracz. Od liczby sukcesów zale- 
ży powodzenie jego akcji - ile dowie się od : 
informatora, na ile kogoś uszkodzi, czy też, i 
ile minut pożyje z urwanyrmi nogami. Oczy- :; 


Wspomniałem o magii. Otóż magia, 


moim skromnym zdaniem, jest Iozwiąza- 
na wprost cudownie. Mag rzuca Czar 
czerpiąc energię z przestrzeni astralnej. i 
Energia ta przechodzi przez maga i np. : 
uderza w ofiarę albo podnosi sarnochód. 


Chwila dekoncentracji (zły rzut kośćmi) - 


i rzucający czar Jeży nieprzytomny, bądż i 
wije się w przedśmiertnych drgawkach. : 
Dość tego rzucania „frajerbolami* na pra- ; 
wo i lewo ! Trochę pokory w obliczu Mocy. : 


Wspomniałem także o deckerach. Ter- i 


min ten wymaga wyjaśnienia. Otóż, 


w świecie według Shadowrun, nasz po- i 
czciwy Internet ewoluowal w kierunku : 


z uwagi na skąp- : 


ra kształt, jakiego tylko sobie:zażyczy, naj- 
częściej doskonale zbudow h, hama. 
noidalnych postaci. W cyberprzęstrze 
Matrixu, traktowanej przez niesty 
stukniętych deckerów jak realny świat, 
trwa nieustanna wymiana informacji 
i walka o ich zdobycie. Jako decker gracz 
jest włamywaczem komputerowym, zara- 


biającym (czasem grube pieniądze) na 
kradzieży danych i oprogramowania. 











Podsumowując - Shadowrun to na 
pewno niskonwencjonalna gra RPG, już 
choćby ze względu na nietypowe rozwią- 
zania w dziedzinie mechaniki gry (duże 
ilości kostek sześciościennych - czasem 
rzuca się nawet pieętnastoma). Inna niety- 
powa cecha to polączenie swiata cyber- 
punkowego z potężną magią, w dodatku 
rozumianą bardzo szeroko i nieszabJono- 
wo. No i, oczywiście, wprowadzono abso- 
lutne novum, jakim jest Matrix. Nadaje to 
zupełnie nowy wymiar grze fabularnej. 
Shadowrun i Matrix są znakami handlo- 
wymi FASA Corporation. 
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IJ MARŁY, LECZ 
piryzmu zd = Ej 
narosło 
wiele le- h 
qgend KTOZ NIE SŁYSZAŁ orzeżwiającą wampirzą - włożyć opowieści o tym, jakoby wampiry 
i równie wiele teorii, SENOONCAC" , krwią; ożywiony w ten : piły krew tylko dziewic czy dzieci. Ludzie 
często wzajemnie |sTpnT ERA z sposób delikwent od- ; to ich ulubieni dawcy, ale z równym po- 
sprzecznych. Dotarcie NAJGORSZYCH WRUGACH cierpi jeszcze nieopisane wodzeniem mogą pozbawić krwi szczu- 
do prawdy nie wydaje LUDZKIEJ RASY ? katusze i - przemieni się : ra, psa, a nawet innego wampira. 


NIEŚMIERTELNYCH, 
ROZSMAKOWANYCH 
W LUDZKIEJ KRWI I 


się być możliwe dla 
śmiertelnych, Wampiry 


w istotę nieśmiertelną. ; W chwilach potężnego wampirzego gło- 
Zazwyczaj więc, stwo- i du nie będą zapewne pytać, ile wiosen li- 





pilnie strzegą swych  zADAWANYM CIERPIENIU ? rzenie nowego krwiopij- czy sobie ofiara, nieprawdaż ? 

tajemnic i nie ujawnia- cy jest świadomym wy- : 

ją swoich słabych borem wampira. Krew jest dla wampira podstawą ist- 
stron, jednakże z róż- : nienia - jego pokarmem, napojem i rozko- 


Dokładna Jiczba ; szą. Jej widok potrafi zmienić go w bestię, 
wampirów nie jest zna- | a zapach doprowadza do szaleństwa. Acz- 
na, i chyba nigdy jej nie | kotwiek, wampiry, które dość długo żyją 
poznamy. Jednakże nie : między Judźmi, potrafią opanować swój 
może być ich dużo, ina- | głód, przynajmniej w pewnym stopniu. 
czej po tych eonach gło- | 


nych źródeł min. 
z przekazów łowców 
czarownic i raportów 
Inkwizycji, wyłania się 
dość klarowny obraz 
nocnego łowcy. Na ile 


























jest on prawdziwy, nie du wampirów rodzaj : Wampir nigdy nie posiada własnej 
wiemy - przecież warm- Judzki wysuszony już i: krwi- zawsze ofiary, gdyż jego „oryginal- 
piry to mistrzowie byłby na wiór. : ną” krew wyssał wampir - stwórca. Dzię- 
kłamstwa i tajemnic. i ki krwi ofiar ciało wampira nie starzeje 
Wampir, ! się i nie gnije, chociaż jest martwe. Tak 

Nie wiadomo nie- aby żyć, więc, ponętna wampirzyca potrafi zacho- 


stety dokładnie, skąd 
się biorą wampiry. Nie- 
którzy mówią, że z za- 
kopanych zywcem 
| przestępców, inni, że 
> z przedwcześnie zmar- 
Jych dzieci. Podania 
z Nowej Anglii głoszą, 
że ludzie zmarłi na 
chorobę zakażną wsta- 
ją potem z grobu i zabi- 
jają resztę rodziny. 
Twórcy filmów utwier- 
dzili nas w przekona- 
niu, iż przez samo 
ugryzienie wampir 
„zaraża" wampiry- 
zmem: gdyby tak było, 
to każdy z nas spałby 
w dzień, by w nocy 
wyruszać na łowy. 
Sprawa jest trochę 
bardziej skomplikowa- 
na: najpierw wampir 
winien wyssać czło- 
wieka - zabijając go 
w ten sposób „na 
śmierć". Awłoki należy 
następnie napoić 


tiusi pić krew ; wać swoją urodę przez stulecia, o ile tył- 

a. —-- ; ko odżywia się racjonalnie. Krew daje 

: wampirowi energię do życia. Pozbawie- 

To jedna z niewielu ; nie wampira krwi kończy się dla niego 

rzeczy o wampirach, : zapadnięciem w długotrwały Jetarg, ro- 

które wiemy na pewno. i dzaj śpiączki, z której tylko inny wampir 
Między bajki należy : może go wyrwać. 
















Jak po- 
wszechnie wiado- 
mo, wampiry pro- 
wadzą nocny tryb 
życia. Jest to spo- 
wodowane bardzo 
prozaiczną i jed- 
nocześnie tajem- 
niczą przyczyną - 
promienie słońca 
palą skórę wampi- 


. „ponętna wampirzyca 
potrafi zachować swoją 
[b4 Cofo(- NG o) 4-7 ANECIA WICZISJC- 
o ile tylko odżywia sie 
racjonalnie... 
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ra nie gorzej, niż ogień kartkę papieru. 
Słońce, jako żródlo życia, stoi w absolut- 
nej sprzeczności z naturą wampira - źró- 
dła śmierci. Na nieszczęście dla wampi- 
ra, jest to źródło nieskończenie 
potężniejsze - aczkolwiek legendy mó- 
wią, iż niektóre wampiry mają zdolność 
do prowadzenia dziennego trybu życia 
i slońce im nie szkodzi. To czyni je jesz- 
cze groźniejszymi drapieżcami, 


Druga przyczyna prowadzenia nocne- 
go trybu życia jest jeszcze bardziej proza- 
iczna - w nocy łatwiej polować i ukrywać 
się. Wampiry świetnie widzą w ciemno- 
ściach, podobnie jak my w dzień. Zasko- 
czenie śpiącej Jlub wędrującej ciemną 
alejką ofiary nie jest trudne. 


Wampir atakuje 





swoją ofiarę znienacka, obezwładnia- 
jąc hipnotyzującym spojrzeniem, bądż też 
siłą ramion. Podobno ofiara broni się do 
chwili ugryzienia, które wprowadza ją 
w stan miewyslowionej, diabejskiej rozko- 
sży. Niektóre ofiary potem świadomie 
szukają wampira, by przeżyć ową rozkosz 
jeszcze raz. Od razu trzeba zaznaczyć, iż 
nieprawdą jest, jakoby po ugryzieniu 
wampira pozostawały jakieś ślady. 
Otworki po kłach zaskłepiają się błyska- 
wicznie, gdy tylko Łowca je poliże. Jeżeli 
więc obudzicie się rano senni i otepiali, 
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nie dowiecie się i 
: dynie unieruchamia © 
| kołkiem potwora wynó 
kosznych snach | | 
: Uwaga! Przed akcją I 
: studiować prognozę pog 


| Kryjówka waznpi re 


nigdy, czy to 
zwykłe po roz- 


riewyspanie, 
czy może przez 
pół nocy karmili- 
ście wampira, 


Jeżeli 
przypadkowo uj- 
rzy wampira, to 
wątpliwe jest, 
by rozpoznał go 
od razu. Bo któż 
spodziewałby 
się długich kłów 


dziestoparolatce 
w. mini, 
botniku  porto- 
wym, wracają- 
cym z nocnej 
zmiany? Wampi- 
ry doskonale 


opanowaty sztukę zmiany kształtów, zni- 
: kania, czy też przemiany w mgłę. Dlate- 
! go tak rzadko słyszymy o upolowaniu ; 
: wampira. 


Domowe sposoby, których profilak- 


! tycznie używały nasze babcie i prababcie, 
: by ustrzec się przed wtargnięciem Nie- 
! śmiertelnego do domu, zupełnie nie skut- 
; kują. Czosnek, Jubień czy inne ziola nie 
| mają wpływu na wampira, tak samo zresz- |; 
: tą, jak krzyże czy święcona woda. Rzecztu | 
i nie w przedmiocie, a w wierze czlowieka, *' 
: który go używa. Jeżeli wiara w Boga u bro- 
; niącego się przed wampirem jest potężna, 
; to krzyż, czy inne symbole, nie są potrzeb- 
i ne - wampir poczuje emanację dobra i nie 
| podejdzie lub nawet ucieknie. Jednakże 
: wiarą nie można go zranić czy zabić - wi- 
+. dać nie jest ani trochę religijny. 





| Unicestwić 


wampira można tylko poprzez wysta- 


; wienie go na działanie promieni słonecz- 
: nych. Wcale a wcałe nie jest to łatwe - mu- 
> simy zmusić wampira do wyjścia na słońce 
; i opałać go wystarczająco długi czas, a jak 
: tego dokonać? W zasadzie, skuteczny jest 
i jedynie kołek. Wbrew powszechnemu 





ktoś 


: nych, by wampir mógłi 
: nie. Może to być dobrze £ 
: rozpadający się magazyn 16 
: ściach, gdzie nie ma śladu ż życia 0 
: wa willa poza miastem ałbo apa a 
po uroczej trzy- ! 
i wampir musiał spać w trumnie. Ów 
czy ro- ; 
: wystraszyć intruzów, ałe nie jest to po- 
: wszechna wśród wampirów praktyka. . 
;. Łóżko w zupełności im 
: wspomniałem, 
| formę mgły. Dlategó ft 
! zamurowany pokój id 

: jego dzienne schronie! 


Podsumowując, 


Najwięcej mitów narosło, moim zda- | 
; niem, wokól kwestii zabezpieczenia się ; 
przed napaścią wampira. : wampira, czy to w 


: w Świecie rzeczywigi 


alho rozpałcie ogień - i nigdys 
nie patrzcie wampirowi w oczy 
tyczne, zmysłowe i mordercze. 
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sce na tyle niedo* ck 
dla śmiertej- - 
ę bezpiecz-. 
amek, - 
nie- Zi 


to przeważnie mi 
stępne Jub tak ocZź 












blisko centrum. Nieprawdą jest, ja kc 


szem, niektóre robią tak; by dodatkowo” 


starczy. Jak już, 
10 że przybrać 
ty i prawie”. 
jje ś się 1 na. 
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jeżeli 


Takie jak moje... 


Focalunek proroczy | 


Krwi niespelnionej 
Krople spadają na wargi chciwe. 
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OD DZISIAJ KOMIKSY RZĄDOZĄ 

Ww RESECIE, WŁAŚNIE TL, NA TEJ STRONIE. 
NA RAZIE BĘDĄ CO PRAWDA SPRAWOWAŁY SWE 
RZĄDY NA PRZEMIAN Z FILMAMI RYSLINKDWYM!, 


ALE NIGDY NIC NIE wIADOMO. 


Jaczego komiks? Dłatego, że naj- 
wyższy czas przywrócić mu należ- 
ny blask i miejsce w naszym życiu. 
Poprzedni system polityczny uznał 
komiks za przejaw zgniłej zachod- 
niej kultury i tępił niemiiosiernie. Wyszło mu 
to jak malo co, skutecznie bowiem zlikwidował 
cały rynek komiksów w naszym kraju; co gor- 
sza, zaszczepił Judziom negatywny stosunek 
do tego fantastycznego gatunku sztuki. Komiks 
powszechnie utożsamiany jest zobrazkami dla 
małuchów i głupimi dziecinnymi bistoryjkarni. 
Nię wierzycię mi? No to zapytajcie rodziców. 


Gdyby nie inwazja Marvella i spółki, rynek 
komiksów w Polsce praktycznie by nie istniał. 
Musimy więc pokazać, że jest nas, miłośników 
komiksu, naprawdę wielu; udowodnić wydaw- 
com, że wdlrto mwestować w ten rynek, a wy- 
dawanie kqniksów nie przynosi ujmy. Czas, aby 
iu naszacz gły1 ukazywać się albumy takich mi- 
strzów jak uk eb, 31us, Bisley, czy Rosiński, a pói- 
ki w księgariachugięły się pod ciężarem ty- 

K o marzenia, ale do Europy 
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coraz bliżej, a tam komiks ma rangę prawdziwej 
sztuki, i to o bardzo wysokim poziomie. 


Na łamach tej nibryki prezentowane będą 
zarówno najsiawniejsze światowe serie, jakite 
mniej znane. Przedstawimy sylwetki najsiaw- 
niejszych rysowników i ich dorobek, postacie 
komiksowych bohaterów, a może trafi się kon- 
kurs z nagrodami. Liczę też bardzo na Wasi - 
czekam na listy z propozycjami, 


Nieoczekiwanie, filmy rysunkowe zepchnię- 
te zostały do następnego numeru, w związku 
z czym dostały rmi się cale dwie strony. Korzy- 
stając z tej niepowtarzalnej szansy proponuję 
na początek przypomnienie serii przygód Thor- 
gała. Był to najwspanialszy komiks, jaki kiedy- 
kołwiek ukazał się w naszym Kraju, ajczęść 
młodszych cżytelników mógła nigdy Mie spo- 
tkać się zt bohaterem. Natomiast je ko do- 
datek catkierń. extra, w ramach przegląt u ga- 
lerżi stałowych pięści przedstawiam 


warm...L.obo. „SE gr | 8 
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THDRGAL AEGIRSSON - DZIEGKO GWIAZD 


Niniejszym rozpoczynam prezentację jednej 
z najlepszych komiksowych serii. Kto nie Wi- 
dział jej na własne oczy, niech żałuje. Dziś 
pierwsze dwa albumy, jedyne, które doczekały 
się u nas powłórnego wydania w sztywnej 
okładce. 


Komiks len powstał za Sprawą Jeana Van 
Hamme, który go wymyślił, i Grzegorza RoSiń- 
skiego, który le myśli zobrazował. Bohater to 
młody wiking znaleziony jako niernowię, 

w dość łajemniczych okolicznościach, podczas 
burzy. Na cześć skandynawskich bogów Thora 
i Aegira nadano mu miano Thorgala Aeqirss0- 
na. Rysunki są rewelacyjne, stył Rosińskiego 
idealnie oddaje świał wikingów, 2a$ warstwa 
fabularna zawiera wąlki typowe dla łantasy i 8-[. 
Jednym stowem - cudo. 








ZDRADZONA 
CZARODZIEJKA 


Pierwsze spotkanie z naszym bohate- 
rem następuje w dość dziwnym miejscu, 
mianowicie przy skale, do której wikingo- 
wie przykuwają ludzi skazanych na śmierć. 
Tym razem przykuli właśnie Thorgala. Je- 
go przewina, to milość do córki wodza - 
Grandajfa Szalonego. No, aległówny boha- 
ter nie może zginąć na początku serii, zo- 
staje więc uratowany przez tajemniczą, 
jednooką kobietę, w zamian ża obietnicę 
rocznej służby. Wkrótce okazuje się, że 
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kobieta ta chce, wykorzystując Thorgała, 
zemścić się na Gandałfie. Prawie jej się to 
udaje, ałew kulminacyjnym momencie ho- 
norowy, jak zawsze, Thorgal odmawia po- 
słuszeństwa. Słivia, bo takie imię nosi na- 
sza tajemnicza jednooka, odpływa 
samotnie, zapowiadając swój rychły po- 
WIÓt. 


„zdradzona czarodziejka” to jedyny al- 
bum zawierający dwie historie. Druga opo- 
wiada, jak to nasz bohater dostal się przy- 
padkiem do podziemnej groty, gdzie czas 
plynie sto razy wolniej niż na zewnątrz. 
] chociaż Thorgal znajduje tam trzy piękne 
dziewczęta widzące w nim idealnego męża 
nacałe życie, to bez przerwy kombinuje, jak 
by tu uciec. Dziwne nie? 


WYSPA WŚRÓD LODÓW 


Thorgał, pogodzony z Gandalfem, szy- 
kuje się do ślubu z Aaricią. Przygotowa- 
nia zostają jednak przerwane z powodu po- 
rwania niedoszłej panny młodej. W pogoni 
za swą ukochaną nasz bohater z garstką 
wikingów zapędza się na wody podbiegu- 
nowe, gdzie przypadkiem unika pułapki. 
To Slivia chce za wszelką cenę ściągnąć 
Thorgala na swoją wyspę. Onwkońcuitak 
tam trafia, łecz nie oficjalną drogą, a od 


zac h 


ki A ME, 





kuchni - uwalniając przy tym (jak zwykł 
to czynić każdy szanujący się bohater) uci- 
skanych tubylców. Podczas wizyty na wy- 
spie Thorgał dowiaduje się prawdy o swo- 
im pochodzeniu. Okazuje się, że jest 
ostatnim potomkiem...kosmitów (nie, nie 
tych zielonych). A 





NIE MA WIĘKSZEGO 
SWIRA NiIZ LOBO! 


Lobo, władca wszechświata, ex-li- 
der zespołu „Mistrzu i kilku śmieciarzy” 
albo po prostu Szef - gościł w naszym 
kraju już trzy razy. Jego ojczyzną była | 
Czarnia, istny raj na ziemi, oczywiście 
zanim pojawił się Lobo, co w Khundiań:- 
skim dialekcie oznacza kogoś, kto po: 
żera swoje wnętrzności i całkiem mu się 
to podoba. Byla, ponieważ w ramach 
matury Lobo eksterminowalcałą plane- | 
tę, aby mieć pewność, że pozostanie je- 
dynym w swoim rodzaju. 


Lobo to jeden z najtwardszych go- 
ści w galaktyce. Może przebić się przez 
litą skałę, kopniakiem uwolnić się ze sta- 
lowego sejfu i nosić dwutonowego gna- | 
ta używając go jako pałki (choć na co 
dzień preferuje swój hak na łańcuchu). 
Przewrotny los wyposażył go w niesa- 
mowitą zdolność wyczuwania slabych 
punktów przeciwnika, umiejętność bez- 
błędnego tropienia swych ofiar oraz, jak 
każdego czarnianina, w możliwość Iege- 
neracji. Lobo ma też umowę z niebiosa- 
mi, czyniącą go nieśmiertelnym. Na | 
szczęście Vril Dox wyejiminował zdol- (, 
ność Lobo do całkowitego odtwarzania 
się choćby z kropli krwi. 


Jak każdy bohater, Lobo nie zabija 
bez powodu, chyba że ktoś nadepnie mu | 
naodcisk. Zawsze też dotrzymuje słowa, 
prędzej cię zgładzi, niż pozwoli, abyś go 
zwolnił z raz danej obietnicy. No, tona ra- 
zie i nie wchodźcie w drogę Szefowi! 8 
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NIERAZ, PO OBEJRZENIU 
EMOCJONUJĄCEGO FILMU ALRQO 
SKOŃCZENIU WCIĄGAJĄCEJ 
KSIĄŻKI HISTORYCZNEJ, SF CZY 
FANTASY, PRZYCHODZI OCHOTA 
PRZEDŁUŻENIA CHOCIAŻ O CHWILĘ 


PRZYSEMNEBGE BDRERZEZYRU 
ZAPOMNIENIA. ŁAFPIESZ WTEDY FIGURKI, 
PLASTELINĘ CZY KAWAŁEK PĄPIERL. ALBO ... 


GRĘ PLANSZOWA. 


niku, 





otoczkowo-przepychankową. 


Schemat zaprezentowany po- : 
niżej nadaje się do zastosowa- | 
nia przy gierkach odtwarzają- i 
cych starcia w skałi taktycznej i 
i operacyjnej, od starożytności : 


do dzisiaj. Pragnę zaznaczyć, 


że nie jest to jakiś wysublimo- ; 
wany system, a jedynie prosta i 
konstrukcja pozwalająca każ- i 
demu, w krótkim czasie, od- ; 
tworzyć sobie na planszy jakąś : 
ciekawą bitwę lub operację. i 


Poglębieniem prezentowane- 


go schemaciku, jak również | 


przedstawieniem innych opcji, 


możliwości i konstrukcji zajmę ! 


się w kolejnych odcinkach. 


Skala gry. 


Po przeczytaniu książki ; 
należy uważnie wyszukać : 
opis i liczbę jednostek bojo- | 
wych biorących udział w bi- 
- znaczy : 

chodzi 
o oszczędność miejsca). Jeżeli i 
braly w niej udział po trzy ba- 
taliony z każdej strony, to nie i 
ma sensu robić gry z batalio- ; 
Może ; 
kompanie albo plutony itd. : 


twie (dalej „bitwa" 
również operacja; 


nami w roli glównej. 


Gdy ustalimy już te sprawy, 


musimy przeliczyć liczebność i 
oddzialów na punkty siły. „umin_——————— 


Musi to być operacja, 
w wyrniku której otrzyma- 
my jak najmniejsze liczby. 
Najprostszym rozwiąza- 
niem jest, gdy za 1 uzna- 


F 


ziś, Drogi Czytel- | 
zajmiemy i 
się wykonaniem i 
najprostszej gier- ; 
ki planszowej, : 
zwanej AAADDD (co to za ; 
skrót zaraz się wyjaśni) lub : 





Rys. 1 


my liczebność najslabszego 


oddziału. 


Przykład: przy czternastu ł 


pułkach o liczebności 600- i 


1800 żołnierzy najslabszy od- | 
dział będzie miał 1 punkt siły, : 


a najliczniejszy - 3. 


Drugą ważną rzeczą przy 


ustalaniu skali gry jest po-: 
dzielenie terenu na standar- i 


dowe kawałki 


ułatwiające i 


ruch. Mogą to być np. kwa-: 
draty lub sześciokąty. Odle- : 
głość od ścianki do ścianki ta: : 


kiego kwadratu 


ma ; 
odwzorowywać rzeczywistą : 
odległość w terenie odpowia- : 


dającą odcinkowi zajmowane- i 


mu przez jeden 


oddzial : 


(w tym schemacie gry jeden : 
oddział zajmuje jedno pole). : 
Tu trzeba zdać się na logikę : 


albo na opisy z książek. 


Np. od starożytności do epo- i 
ki napoleońskiej na jednego pie- 
chura przypadało 55-200 cm : 


frontu. Na kawalerzystę 150-300 
cm. Teraz wystarczy znać głębo- 
kość szyku - i można wyliczyć 
front jednostki. Powiedzmy, że 
regiment 1200 ludzi ma glębo- 
kość B szeregów, W jednym Sze- 
regu jest więc 150 ludzi, z któ- 
rych kazdy zajmuje 75 cm. Front 
jednostki równa się 112,5 1n. Do: 
dajmy do tego 12,5 m na nierów: 
ność szyku, dowódcę itd. Wy: 
chodzi, że kwadrat powinien 
odtwarzać 125 m terenu Irzeczy- 
wistego. 


T 


Plansza. 


Można ją podzielić 


wprost na kwadraty lub na : 


kwadraty w liniach przesu- 
niętych. Planszę tworzymy 
ustalając podziałkę w sto- 
sunku do posiadanej mapy 
i jej skali. Jeżeli chcemy, by 


kwadrat (którego bok na pa- i 
pierze ma 1,5 cm) przedsta- : 


wiat 330 m rzeczywistego te- 
renu, 


kserokopii mapy. 
Rys. 1 Kwadraty normalne 
Rys. 2 Kwadraty przestawne 


Kwadraty uporządkują nam i 
poruszanie się jednostek po 
planszy. Ponadto, dzięki nim 


możemy jednoznacznie określić, 


danym obszarze (np. 


symbolami (albo jaskrawymi ko- 


jąć następujące rodzaje terenu 


oraz miasta, rzeki i bagna. Każ- 


przedstawia 





przy okazji po: 


i walki, 


to na ksero mapy ; 
nanosimy siatkę kwadratów | 
odpowiadających odjegłości i 
330 m (takie kwadraty na ma- i 
pie mogą mieć długość boku i 
np. 5 mm). Na naszą planszę i 
przenosimy następnie rodzaje 
terenu i miasta, dominujące na ; 
poszczególnych kwadracikach i 


jaki rodzaj terenu dominuje na ; 
las) - 
o czym wspomniano wyżej. Te- | 
ren ten oznaczamy prostymi 
; oznaczeń NATO). -Rys.3 
lorami), mającymi podkreślać ; 
rodzaj pokrycia. Na potrzeby 
najprostszych gier należy przy- ! 
! tonie i wyciąć) żeton piechoty 
(patrz też Tabela Ruchu poni- : 
żej): czysty, lesisty, górzysty 
! równej 8 i ruchliwości (liczba 
dy z tych rodzajów terenu : 
i do przejścia w jednej fazie ru- 
różną wartość 


ruszania się : 


dg 1:10) [7 











| Żetony. 


Jednostki, które określili- 
$my przy wyznaczaniu skali 
gry, trzeba rozrysować na że- 
tony. W najprostszym warian- 
cie będzie to piechota, kawa- 
Jleria lekka, kawaleria ciężka, 
artyleria, czołgi, lotnictwo 
1 dowódcy (oznaczenia na 
przykladowych żetonach wg. 


Dzięki temu możemy 
stworzyć (narysować na kar- 


oznaczający dywizję piechoty 
(DP) o numerze 104, sile walki 


heksów czystych, możliwych 


chu) równej 4. - Rys.4 


Fazy gry. 


Mamy już planszę i żeto- 


ny. Możemy zacząć tworzyć 
: rozgrywkę. Cala gra powinna 
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esel 











być podzielona na kawałeczki 
(zwane etapami), odpowiada- ; 
jące danemu odcinkowi czasu 


(np. 20 minut czasu rzeczywi- 


stego, dzień, tydzień). Pozwoli ; 
to na uporządkowanie ruchów ;: 
graczy. Czas rzeczywisty etapu 
powinien wynosić tyle, żeby i 
jednostki mogly się poruszyć : 
na niezbyt dużą odleglość ; 


(równowaga ruchów), ale tak, 
by nie przedlużać rozgrywki. 


Każdy etap dzieli się na i 


kolejne tury: ruch gracza A, 
ataki gracza A, ruch gracza B, 


ataki gracza B. Bardziej skom- i 
plikowane podziały nie są na 


tym etapie potrzebne, 


Ruch. 


W swojej turze ruchu jed- : 
nostka może przesunąć się : 
o tyle pó] czystych, ile posiada ; 
punktów ruchu. Każde pole ; 
o innym terenie zmusza jed- : 
nostkę do wydania większej - : 
lub mniejszej, np. jeśli dostęp- i 
ne są drogi - liczby punktów |; 
(patrz Tabela Ruchu). Ruch po- : 
Jega na przesuwaniu żetonu : 
na kolejne kwadraty i wydaniu : 
punktów przed wejściem na : 
dane pole. Po wejściu na kwa- I 
drat będący w strefie kontroli : 
wrogiego oddziału należy sta- : 
nąć (szczegóły Rys.5 - kie- ; 


runki poruszania się). 


Strefa kontroli. 





Strefa kontroli to kwadraty, : 
na które jednostka oddziałuje ; 
poprzez możliwość swojego ; 
ruchu, rozsylanie patroli i moż- : 


liwość prowadzenia ostrzału. 


Reset 4 
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Wróg, po wejściu w naszą 
strefę kontroli, musi się zatrzy- 
mać. Może się poruszyć dopie- 
ro w swojej kolejnej turze ru- 
_ chu, ai to nie wolno mu 
przejść z jednej strefy kon- 
troli do drugiej. 
Rys. 6a Strefy kontroli 
przy kwadratach zwykłych 


Rys. 6b Strefy kontroji , 
przy kwadratach przestaw- ; 


nych 
Jeżeli 
jednostka musi się wycofać, 


to nie może wejść w strefę : 
kontroli wroga. W przeciw- i 
nym wypadku - ginie. Nato- : 
miast w pościgu za uciekają- i 
cym przeciwnikiem można i 
wejść w strefę kontroli jakiej- 


kolwiek jego jednostki. 


Walka. 


Po turze ruchu następuje tu- 
ra ataków. Jednostki danego ; 
zaatakować ; 
wszystkie oddzialy przeciwnika ; 
znajdujące się w strefie kontro- : 


gracza muszą 


w trakcie walki i 


ULESER | 


















obrońcy i atakującego i porów- 
nuje się. Stosunek zaokrągla się 
na korzyść obrańcy. Następuje 
rzut kostką i odczytanie wyniku 
(po uwzględnieniu wpływu te- 
renu i dowódców). 

Teraz już widać, dlaczego 
najprostszy schemat wojen- 
nych gier planszowych nazy- 
wa się AAADDD, 

Przy walce należy pamię- 
tać, że w jednej turze dany od- 
dział może raz atakować lub 
być atakowanym. Można ata- 
kować z kilku kwadratów jed- 
no pole lub na odwrót - kilka 
kwadratów z jednego pola. Ie- 
ren działa żazwyczaj na ko- 
rzyść obrońcy (przesuwa się 
odczyt stosunku o kilka ko- 
lumn w lewo). 


Artyleria. 


Artyleria wspiera wszyst- 
kie jednostki stojące na po- 
lach znajdujących się w jej 
strefie kontroli. Artyleria 
wspiera atak lub obronę calą 
swoją siłą. W jednej turze ar- 
tyleria może brać udział tylko 


li. Dodaje się wszystkie punkty | : w jednej walce. 
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AĘ - wszystkie oddziały atakujące 
są eliminowane 

AX : usuwa się z planszy oddziały 
atakujące o sile równej sile obrońcy 
A . atakujący cofa się o 1 pole 

D . obrońca cofa się o 1 pole 





Rodzaj 
jednostki 
iRodząj 
terenu 





| Piechota 


DX - obrońca traci wszystkie odd- 
ziały, a stakujący usuwa z planszy 
oddziały atakujące o sila równej sila 
obrońcy 

DE - obrońca traci wszystkie jed: 
nostki 













Rzeka Miasto froga  kagno 
ruchł o ruchf- ruchf' ruch 
wpływ | wpływ wpływ, Lok 


na na, 
Ba a | ak 


033 | /Udy-1 
05/- | zakaz 
ruchu 








„AWA „ż b 
; przez 
| z siłą £ punk 


| wskaźmi 
| dowódca* 
dobry - _ 2-0 
działu, z któżym? . 
Przy, obronie przesuń 
| czyt wyni 
! w ley 
| zyzaijj 
a w ata 
: w prawo, DG 
; jednostka, z 

: le zostaje zniszcza 
; ca może: wspierać 
i każdej własnej jędne ti: 


i niem | 
: cięstwa. l 
: przypisują nktont 
: terenu (najczę 
wartości" wyra Żojć 
tach zwycięstwa: * 
! znisz enie każdej je 


+ punktów. 
: mia zależeć p 
: rycznego 
; oraz serii testów cę „do prze: 
| biegu walki. 


7 artylee 


rzeciwąńk 


Dow ódcy” 



























0” kilka * > 
orzy wskaźniku rc 
sjedną kolumnę); W 
a kolumn" 
inie, gdy, | 
je pa- sA £ I © 








Najta ak z gjszym r: s . 
aniu gier jest 
ków - zwy” a 
gz jąza d 









a . gracz poM 
: określoną p 
etne rozwiś ŻA- 
y od histo- 


przebiegu bitwy 


W 


Zakończenie 


Podane powyżej przykła- 


!: dowe rozwiązania, to zaled- 
i wie pobieżny przegląd możli- 
| WOŚCI 
| planszowych. W kolejnych od- 
! cinkach każdy z powyższych 
: elementów zostanie rozwinię- 
ty a dodatkowo zostaną 
: wprowadzone nowe tury, za- 


schematów gier 


: gadnienia, podziały itp. 


; Zobaczysz także konkretne 
! przykłady techniki wykonania 
: plansz i żetonów, w tym przy 


wykorzystaniu powszechnie 
dostępnych programów. 
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TEN NURT MUZYKI, PRZEZ WIELU 
UZNAWANY ZA CHORY | PSYCHODELICZNY, 
W SPECYFICZNYCH KRĘGACH STAŁ SIĘ 
SYMBOLEM WYZWOLENIA | „NOWEJ JAKOSCI", 
JEONC JEST FEWNE. SWOJĄ RDSNĄCĄ 
POPULARNDSĆ INDUSTRIAL ZAWDZIĘCZA M. IN. FILMOM 
| SROM KUMPFELITEROQJWYM, 


BRZIZŁIE 
BZDEZZENITZE 
łooking at me, Saw 
heaven and hel! were 

ies, when fm God 


ndustrial jest 
obecnie jednym 
z najpopularniej- 
szych gatunków 
muzyki, I czemu 
się dziwić? Metal zszedł do 
podziernia, sloneczne dni toną- 
cego w strugach deszczu Seat- 
tle także minęły. Jak krótko 
określić Industrial? Dziwny 
i „ekstremalny ". Dla wielu spo- 
sób na życie - spojrzenie narze- 
czywistość z nieco odmiennej, 
chaotycznej i zwichrowanej 

perspektywy. 





Marilyn Manson, 
The Reflectimg God 





grupki zapaleńców, dziś jest 
— i wszędzie. Jego 
zmodyfiko- 
waną, 
subtel- 
ną od- 
m  mianę 
sa" * " "YIM znależć 
CZE s można 
w grach 
komputelro- 





























Przez wiele lat do- 
stępny jedynie dla 






(„Kruk", 
„Urodzeni 
Mordercy "). 
Wedlug wielu 
industrialnych 
iazd, dzisiej- 
za popularność 
gatunku jestefek- 
tem komercyjne- 
go sukcesu grup 
takich, jak Nine 
nch Nails czy Mi- 
nistry. Fakt, to wła- 
śnie komercyjny 
sukces gatunku 
” wydobylnaświatlo 
| dzienne undergro- 
_ undowe grupy 
Chemlap, The 

Young Gods czy 
”_ Foetus- niepod- 
a 
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ważalnych 
prekursorów 
tega osobli- 
wego stylu. 
W ich wyko- 
naniu, powsta- 
ty na początku 
lat 80. (czyli 
wraz z rozwo- 
jem techniki 
komputerowej) 
Industrial jest 
znacznie mocniej- 
szy odtego znane- 

go szerszej publiczności - pelen 
ostrych, gitarowych brzmień, 
przesamplowanych efektów 
dźwiękowych i niespotykanych 
odgłosów.,, To nie trafia do każ- 
dego. 


Z doświadczeń nietuzinko- 
wych muzyków korzystają ta- 
kie siawy jak Depeche Mode 
(szczególnie w singlu „Barrel 
Of a Gun"), White Zombie czy 
-najdziwniejsza ze wszystkich 
- grupa Tool, która swym ostat- 
nim albumem, Aenima, wręcz 
zmieniła profil działalności! Na 
ustach wszystkich jest jednak 
założyciel i frontman kultowe- 
go zespolu Nine Inch Nails, za- 
mieszkujący dom, w którym 
dokonano mordu na Sharon Ta- 
te (żonie reżysera Romana Po- 
lanskiego), kontrowersyjny 
Trent Reznor. Twórca ścieżki 
dźwiękowej da legendarnej 
gry komputerowej OUAKE po- 
wróci po dwuletnim milczeniu 
na scene, wspomagając Davi- 
da Lyncha (reżysera psychode- 
licznego „Miasteczka Twin Pe- 
aks") 'w pracach nad 
najnowszym obrazem Mistrza, 
„Thę Lost Highway". Co cieka- 


" Pali =. 


Reset 
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we, promujący film singiel 
„The Perfect Drug" niewielema 
wspólnego z ostrym „Happl- 
nessisSlavery" czydwuznacz- 
nym „Gloser". Nie oznacza to 
jednak zmiany zainteresowań 
tego niewątpliwie przystojne- 
go idola nastolatek - Reznor fir- 
muje znakiem swej kompanii 
nagraniowej Nothing najnow- 


waż "a 





Marilyn Manson, | 


" au HATE 3 
rhe Beautiful People 


szy album „Antichrist Super- 
star" awangardowego zespo: 
lu Marilyn Manson (to z tego 
albumu pochodzą wszystkie 
użyte w tekście cytaty!). Mari: 
lyn Manson tworzy grupa nie: 


TEDE E 
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wątpliwie szalonych transwe- 
stytów - Twiggy Ramirez, Ma- 
donna Wayne Gacy, Ginger 
Fish, Zim Zum oraz sam(a) Ma- 
rilyn Manson. Koncerty zespo- 
lu nierzadko odwolywane są 
z powodu licznych protestów 
ze strony Kościola..,, 

















tów dźwiękowych oraz muzy- 
ki jest rent „Nine Inch Nails" 
Reznor. Kontrowersyjna gra sta- 
nowi produkt najwyższej klasy, 
jednakże 1D SOFTWARE (pro- 
ducent i wydawca gry) milczy 
na temat drugiej części rzezi. 
Na razie, gracze muszą się za- 


dowolić wydanymi przez AC- 
Miro wielu CLAIM dodat- 
wrogów, lndu- kowyrmi 
strial doskonale pakietami misji 
broni się sam. oraz lakonicz- 
Prócz muzyków (...) Everybody someone nymi zapowie- 
(również w Pol WOEMADOTZZEO 070 nowej 
sce, chociażby Ę gry ID SO- 
KRM so am I ł wasńiUbom with FTWARE, osa- 
formacja Fa- enough miadie fingers / dzonej w zgola 
bryka Ofice- WEKURKZZEOSCZEWE odmiennych 
rów), ogromne EGTTAŁO CAŁA klimatach — - 
zalntereso- not say this, belter, belter, DARK  PRO- 
U u" belfer, better riot teli I hale the R "A 
tunkiem i 
przejawiają hater rd rape the raper, I am Opisywana 
także giganci WEGO: w tym.numerze 
komputerowe- himself, Fuck I gra RE LO- 
go biznesu. Oto ADED (sequel 
trzy  najważ- LOADED): roz- 


niejsze wyda- 
rzenia. 


Prekurso- 
rem tendencji Pas 
jest oczywiście 
(wspominany już wcześniej) 
brutalny QUAKE: autorem efek- 


do zę a ilimiar rena ni hw 
(riczrm woióa 5 wtzT rur, wy 
in tre, %uw lucy "ohu 

rmarużj ró jary Xp Hr FB I 


i 41mr fmh ch tail zalderwn a Pt SE r kniz 
m) a' hr "r Foejert wu: fame de tru lisia s 
a fipray I„alakóc, Krzaec sań £ tur ( Lir 
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Marilyn Manson, 
Irresponsible Hate Anthem 





grywce nadal 
towarzyszy 
Techno-lndu- 
| strial, rnity, ale 
" jużnietakefek- 
towny, jak na- 
grania grupy Pop Will Eat ltself 
z pierwszej części. Informacje 
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SU. stanfolk 
WALI Fatltse =) 
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czech 
tulowana CoI 
NOUER: AL 

wspania 


CHIP CE FIE I EIGHT 
s | 






christ 


ińterviewś 






1 gatunkach I . 
strialu i je 


nych z grą piosenek. D chcie- 
kawszych należą dziela up: 
Oomphl, 16 Volt, Ugly Muster 

Cobalt60, Revolteroraz Laibach. 


Widok zmasakrowanych 
zwlok, obrazy zniszczenia i de- 
generacji, mimo że wzbudzają 
silne obrzydzenie, fascynują 
wielu ludzi, Dopóki ten pierwot- 
ny instynkt drzemać będzie 
ukryty gdzieś w trzewiach, 
dopóty będą istnieć zwolenni- 
cy diabelskiego nurtu, którernu 
przewodzi obecnie uosobienie 
zepsucia i upadku - Mr. Mari- 
lyn Manson. A 


PS. Podziękowania dla Ana- 
is za wsparcie merytoryczne. 





agublona Autostrada" 
to obraz naszejrzeczy- 
wistości. Obraz bynaj- 
mniej nie optymistycz- 
ny, gdyż pod pozorami 
sielanki kryje się potworne zło. Źło 
nie do końca sprecyzowane, choć 
dostrzec można pewne proby jego 
personifikowania: Robert Blake 
wygląda jak Erich von Stroheim 
w „Bulwarze Zachodzącego Słon- 
ca". „zagubiona Autostrada" przy- 
pomina nieco kolo - pozornie zaczy- 
na się i kończy w tym samym 
miejscu, pozostawiając jednak wi- 
dza w stanie dezorientacji. Lynch nie 
pozwalanawet na chwilę wytchnie- 
nia: korzystając ze zdobytych w po- 
naddwudziestoJetniej karierze do- 
świadczeń bombarduje widza 
swymi coraz to bardziej szalonymi 
pomysłami i wizjami. 


„Zagubiona Autostrada" pozo- 
stawia uczucie niedosytu. Historia 
plącze sięizapętJa, dostarczając tym 
samym materialu do głębszych prze- 
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GROZA | PRZEJMUJĄCY LĘK TO GŁÓWNE 
UCZUCIA TOWARZYSZĄCE OGLĄDANIU 
NAJNOWSZEGO FILMU NAJWIĘKSZEGO EKSCENTRYKA 
WEIRÓJD REŻYSERÓW - OAVIDA LYNCHA. 


myślen po wyjściu z sali kinowej. 
Film na długo zapada w pamięć, 
jego nierzadko chora realizacja 
stanowi syntezę dotychczaso- 
wych eksperymentów Lyncha. 
„Lost Highway" można bez- 
sprzecznie uznać za najdojrzal: 
sze z dziel Mistrza. Wydaje się, że 
„Lwin Peaks", „Blue Velvet" czy 
„Elephant Man" stanowią jedy: 
nie przystanki w długiej drodze 
Davida do filmu doskonałego. Bo 
„Lost Highway" jest doskonały! 
Oryginalny, ekstrawagancki, 
czasem wręcz szalony - przygnia- 
ta, miażdży potęgą i formą prze- 
kazu. A dokonano tego tradycyj- 
nymi metodami: próżno szukać 
w tym filmie zapierających dech 
w piersi efektów specjalnych. 


Obraz nierzadko ociera się 
owarstwę marzeńsennych, 1 zja- 
wisko deja vu, akcja opiera się bo- 
wiem na pojęciu podwójnej oso- 
W KINACH © D 25 KWIETNIA bowości. Bohater, saksofonista 
tenorowy, trafia do więzienia pod 
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zarzutem zabójstwa żony. Pewnego dnia, 


zamiast podejrzanego odnależiony żosta- i 
je w celi pobity mechanik samochodowy. ; 


Dalsze streszczanie fabuły jest raczej bez: 


cełowę: w „zagubionej Autostradzie" wie- 
le zależy od wyobrażni i indywidualnej in- 
terpretacji widza. Lynch wystawia na próbę : 


światopogląd racjonalistyczny: nawet al, 


którzy wierzą, że każde wydarzenię mozż- 
na wyjaśnić kierując się zdrowym rozsąd- : 
kiem, wychodzą z kina roztrzęsieni i pełni : 
niepokoju. ] nieważne, czy powodujetopsy- : 
chodeliczne przedstawienie, skąpe, aczsu- : 
gestywne dekoracje czy też niezwykła re- : 


żyseria - „LostHighway'" poruszadogłębi. 


Reżyser w iście mistrzowski sposób budu- : 
je nastrój pozornej sieJanki, przedstawia- : 
jącsceneriew przytłumionej, brunatnej ko- : 
lorystyce, Wraz z rozwojem wypadków te : 
ciepłe kolory tężeją, przechodząc w zło- : 


wieszczy i zimny zarazem biękit. 


W flrnie nie zabrakło znanych aktorów. 
Główne role odgrywają: znany z „Dnia Nie- 


podległości" Bill Pullman, pamiętany - 
z „Urodzonych Morderców" Balthazar Get- : 
ty, Patricia Arquette („Po godzinach") : 


i wspomniany już Robert Blake. W „zagu- 


bionej Autostradzie" goszczą też, jednak- : 
że dość epizodycznie, gwiazdy muzyki „al- : 
ternatywnej": lider Rollins Band - Henry : 
„Liar" Rollins, atakże - uwaga! uwaga! -in- : 


dustrialny duet: Marilyn „Antichrist Super: 
star" Manson i Twiggy Ramirez. 


Olbrzymi wpływ na klimat filmu ma : 
ścieżka dźwiękowa. W „Zagubionej Auto- : 
stradzie", podobnie jak w „Urodzonych : 
Mordercach", wszechobecne są cyfrowę : 
manipulacje Trenta Reznora z NineJnch Na- : 


is, Prócz utworów instrumentalnych autor- 
stwa Angelo Badalamenti, na ścieżkę 
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p Zagubioliił Autostrada" nie jest: fil- 
mem dła każdego. To'dzieło przeżnaczo- 
ne raczej dla: pasjonatów dziel: Witkacę- 
go, miłośników klimatów, Poe'go 
z domieszką współczeshego post moder- 
nizmu. Budzi wewnętrzny niepokój | przed 
tym czymś nieznanym.. . ADavidLynch na- 
zywa po imieniu wszystkie, zwykle ókre- 
ślane mianem „dziecinnych ” lęki. Jeszcże 
bardziej je przy tym potęgując. Ą Bu 4 


dźwiękową skła- 
dają się także pio- 
senki autorstwa ta- 
kich gwiazd jak 
David Bowie, Man- 
Jyn Manson, The 
Smashing Pump- 
kins, Trent Reznor 
czy niezwykjeę ory- 
ginalny Rammstę- 
in. W „Lost High- 
way" muzyka 
najczęściej kontra- 
stuje ztym, co dzie- 
je Się na ekranie. 
Dodatkowo potę- 
guje to u widza 
wrażenie wyobco- 
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5TANU NEVADA. KĘPY TRAW WYRASTAJĄ 
BRUNATNEJ ZIEMI. PUSTKOWIE PRZECINA AUTOSTRADA 
LIENŃ HIGHWAY 375. OSTATNIM NA NIEJ PRZYSTANKIEM 
JEST DSADA RACHEL. DALEJ, W PROMIENIU NIEMAL JD MIL 
NIE MIESZKAJĄ ZADNI LLDZIE. TO TAM, WEDŁUG NIEOFICJALNYCH 















est rok 1989. Przed kamerami stacji telewizyjnej 
z Las Vegas występuje Bob Lazar. Twierdzi on, że 
brał udział w badaniach pozaziemskiego obiektu 
latającego, w Papoose Lake, na południe od ulo- 
kowanej nad wyschniętym jeziorem Groom Lake 
bazy lotniczej Nellis. Lazar utrzymuje, że na jej terenie istnieje 
tajny kompleks, w którym uczeni badają pozaziemską techno- 
logię. On sam miał widzieć 9 kompletnych latających spodków. 
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Lazar (z zawodu fizyk) 
twierdzi, że ujawrii prawdę 
nie dla czczej sensacji, ale 
poto, byocalić własne życie 
- ewentualne osoby, którym 
mogloby zależeć na jego 
śmierci, po desperackim kro- 
ku uczonego nie zdecydują 
się już wykonać na nim wy- 
roku. Area 51 staje się syno- 
nimem spisku rządu Stanów 
Zjednoczonych, mającego 
na celu ukrycie prawdy 
o rzekomym kontakcie ludz- 
kości z pozaziemską cywili- 
zacją. Na świecie toczą się 
gwałtowne dyskusje o sen- 
sacyjnym oświadczeniu Bo- 
ba Lazara. Powstaje cała ga- 
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iąź przemysłu, zajmująca się produkcją ga- 
dżetów związanych z tajemniczą bazą 
w Nevadzie. 


Pierwsze wojskowe eksperymenty za- 
częto przeprowadzać na terenie Nellis 
w połowie lat '50. Jako że baza mieści sie 
u brzegu wyschniętego jeziora, stanowią- 
cego bodaj najdłuższy pas startowy na zie- 
mi, testowano w niej samoloty szpiegow- 
skie U-2, które mogły tam swobodnie 
lądować bezryzyka wykrycia przez radziec- 
ki wywiad. Tam też oblatywano 7F-117A, 
niewidzialny dJa radarów bombowiec, któ- 
rego Amerykanie użyli m.in. do nalotów na 
Irak. W Nellis prowadzono również próby 
z otoczonym tajemnicą myśliwcem Auro- 
ra, wyposażonym w tzw. silnik puisacyjny 
powodujący przepotęźny huk. Pytanie, czy 
te konstrukcje nie zostały zainspirowane 
przez wytwory bardziej zaawansowar:ej od 
nas rasy, samo ciśnie się na uSTa... 


Mieszkańcy Rachel nie mają łarwego 
życia. Poza tym, że co pewien czas nocą 
budzą ich odległe grzmoty, dodatkowo są 
oni nagminnie wypytywani przez tury- 
stów. To właśnie turyści widują tw Neva- 
dzie mknące beztrosko po niebie latające 
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spodki - ludzie mieszka- 
jący w pobliżu Graom La- 
ke 51 utrzymują, żenigdy 
nie widzieli UFO. Dziw- 
ne zjawiska tłumaczą 
zwykłymi ćwiczeniami 
wojskowymi. 


Okolice Groom Lake 
po oświadczeniu Boba La- 
zara stały się wielką atrak- 
cjąturystyczną. żaczęli zjężdżać tam ludzie 
z całego świata, chcąc zobaczyć miejsce, 
w którym ponoć znajdują się ślady przyby- 
szów z kosmosu. Baza jest dniem i nocą 
strzeżona przez tzw. Cammo Dudes (wwol- 
nym tłumaczeniu: „chłopaki w kamufla- 
żach "'). Jeżdżą po okolicyw białych jeepach 
Cherokee na rządowych rejestracjach, ubra- 
ni w mundury bez żadnych oznaczeń. Kon- 
trolują z pewnej odległości 
wszystkich turystów, unika- 
jac jednak bliższego kontak- 
tu. Patrole te stanowią nie la- 
da atrakcję dla żądnych 
wrażeń turystów. 


Z odwiedzaniem Groom 
Lake wiąże się duże ryzyko, 
Każdy zlapany zbyt blisko 
granicy strzeżonego terenu 
zostaje ukarany grzywną 
w wysokości 600 dolarów. 
Fróbujący przekroczyć ogro- 
dzenia mogą być w imię bez- 
pieczeństwa zastrzeleni na 
miejscu. Aby dostać się 
w pobliże bazy, należy je- 
chać półtorej godziny trud- 
ną, kamienistą drogą. Brakuje znaków 
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: . „daz ch 
orientacyjnych, więc be 
dzić. Nie odstraszata 
stów, chcących zob 
miejsce, o którym tyle 
usadawiają się oninastoke 
jących Groom Laket8 
licę w poszukiwaniu 
tet. 3 
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Baza Nellis nie stanowi formal 
sności rządowej. to teren należącj 
prywatnej, bliżej entyfikowanej OSG 
by. Fanatycy UFOUW. .za kolejny do-' 
wód na istnienie globalnego . spisku. 
















Istnienia zamkONAi ba 
nad Groom Lake nikt nie pod vaż i 
brzmi tylko, czy faktycznie znajduj c 
podziemny kompleks Area51,wktó | 
kwalifikowani specjaliści badają ślady pó 





zaziemskiej cywilizacji. Zofcjalnychi wj. jaw. 
nionych w latach '70 dokume Ar 
wiadomo, że wszelkie sprawy związane 
z rządowym programem badania zj jawiska 
UFO zaszeregowanebyływ skali Top Secret 
o jeden stopień wyżej, niż bomba wodora- 
wa. Wiele lat jeszcze minie, zanim cała 
prawda wyjdzie na jaw, Do tego czasu mo- 
żemy jednak wcielić się w postać badacza 
Niepoznanego chociażby w znakomitej grze 
PANDORA DIRECTIVE. Wierzcie mi - wyj- 
dzie taniej, niż podróż do USA! 3 
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